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Tendrían un ordenador ATARI ST, que facilitaría considerablemente su 
trabajo. 

Con el ATARI ST y su monitor monocromo de alta resolución, cualquier 
arquitecto, ingeniero o diseñador industrial dispone de una herramienta 
exacta y flexible para el diseño asistido por ordenador (CAD). Ya no 
obtendrá polígonos cuando quiera dibujar curvas y trabajará dentro de 
un entorno manejable por ¡conos. Además el ATARI ST es compatible 
con todos los plotters del mercado. 

La potencia y rapidez del ATARJ ST y de su software para generación de 
gráficos y animación hacen de él un económico aliado en la fase de 
pre-producción de animaciones en dos o tres dimensiones, recortando 
así los costes de producción final. EL MEGA ST con su Blitter (acelerador 


gráfico) hace la animación aún más fluida. 

El ATARI ST es el único ordenador de 16/32 bits que incorpora el interface 
musical MIDI para almacenar digitalmente, reproducir o editar su músi- 
ca en papel. Con él se acabó al arduo trabajo de escribir o transportar 
sus partituras pudiendo dedicar su mente a crear. 

Estas son algunas de sus aplicaciones más destacadas. El ATARI ST 
cuenta también con todo tipo de programas de uso común como bases 
de datos, hojas de cálculo, procesadores de texto, programas de ges- 
tión, etc. 

Existe un ATARI ST con la potencia que usted precisa a un precio que 
usted puede pagar. Pregunte por el ATARI ST y descubra sus múltiples 
posibilidades. 


ESPECIFICACIONES SOBRE LA GAMA ST 



520 ST FM 

1 040 ST FM 

MEGA ST 2 

MEGA ST 4 

Precio 

79.900 Ptas. 

145.000* Ptas. 

259.800* Ptas. 

349.800* Ptas. 

Microprocesador 

68000 

68000 

68000 

68000 

Velocidad del reloj 

8 MHz 

8 MHz 

8MHzy 16 MHz** 

8MHzy 16 MHz** 

RAM 

520 Kb 

1024 Kb 

2048 Kb 

4096 Kb 

Modulador de TV 

Si 

Si 

No 

No 

Blitter (acelerador de gráficos) 

No 

No 

Si 

Si 

Resolución máx. en 
pantalla B/N. 

640 x 400 

640x400 

640x400 

640x400 

Resolución máx. en 
pantalla a color 

640x200 

640x200 

640x200 

640x200 

Interfaces 

RS 232 C, Centronics, MIDI, DMA (disco duro), unidad de disco externa, 
cartucho ROM, conexión para monitor B/N o color. 


* Con monitor. 

** Con la tarjeta coprocesadora 68881 (opcional). 
0 Los precios no incluyen el IVA. 


ORDENADORES ATARI, S. A. Apartado 195 • Alcobendas, 28100 Madrid • Telf. (91) 653 50 11 
DELEGACIONES: BARCELONA: 93/4 25 20 06-07 - VALENCIA: 96/3 57 92 69 - BURGOS: 947/21 20 78 - 
P. VASCO: 943/45 69 62 - CANARIAS: 928/23 26 23-22 
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A cabadas las vacaciones y de vuelta al trabajo, 
con lo que ello representa, volvemos a sumer- 
gimos en la vorágine del mundo ATARI. 

Aún así, es decir, habiendo estado práctica- 
mente todo el mundo de vacaciones, muchos 
usuarios y distribuidores de Atari han trabaja- 
do durante el mes de agosto, todo ello sin 
olvidar la gran feria Atari celebrada en Düsseldorf (RFA). Allí se 
pudo ver por primera vez el producto más novedoso e impresio- 
nante de Atari: el potente TT, equipado con todo un 68030 de 
32 bits reales y compatible con la gama ST. También se pudo 
ver el STacey completamente acabado y funcionando perfecta- 
mente. Y esto sólo fue lo más representativo. El feudo de Atari 
en Alemania es tan gigantesco que difícilmente podríamos 
imaginar un certamen de esas características en nuestro país. 
En cuanto al software y periféricos las novedades han sido 
realmente increíbles. Decenas de firmas han aprovechado la 
ocasión para presentar sus nuevos productos. De todo no 
iremos haciendo eco a medida que los distribuidores españoles 
nos pongan en aviso de su corriente importación. Por lo pronto 
programas como PC Speed, el nuevo emulador de PC, y mu- 
chos otros, ya están a punto de salir a la luz del día en nuestro 
país. 


El director 
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Actualidad 


Atari Messe de 

DUSSELDORF 

La estrella de los shows Atari 


n año más los usuarios 
alemanes de Atari han 
podido asistir a una de las 
ferias más importantes del 
mundo, una feria cuyo único 
protagonista estelar es el ordenador 
que tan bien conocemos todos: el 
ATARI, independientemente del 
modelo. 

La ATARI MESSE, como se 
denomina esta muestra germana, se 
ha celebrado durante los días 25 a 27 
de Agosto, ambos inclusive y ha 
recogido en sus stands las últimas 
novedades mundiales aparecidas para 
la gama de ordenadores Atari, así 


como numerosos proyectos, software 
y periféricos de todo tipo. 

Es importante reseñar la asisten- 
cia masiva de visitantes, tanto 
alemanes como extranjeros, que año 
tras año se produce invariablemente. 
Dada la gran categoría de este 
certamen germano, es de esperar que 
tanto el visitante aficionado como el 
visitante profesional, aprovechen la 
ocasión irrepetible de exponer los 
productos de su empresa o bien de 
ponerse al día en lo que al mundo 
Atari se refiere. 

Dusseldorf, o la ATARI MESSE, 
es única. 


Los protagonistas. 
La estrella: el TT 


Entre los miles de metros 
cuadrados destinados a los stands 
expositores se ha podido ver de todo. 
Sin embargo, en cuanto a hardware, 
hay que destacar tres productos 
totalmente nuevos. Estos productos 
son el increíble TT, máquina que ha 
causado sensación; el STACEY, por 
fin acabado y en funcionamiento 
(anteriormente solo se había podido 
ver una maqueta); la gama de 
calculadoras Atari y por último lo 
que representa el sumum en lo 




Vista general del gigantesco stand de Atari 
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Los visitantes no cesaron de interesarse por los nuevos productos 


referente a vídeojuegos: un vídeojue- 
go tridimensional con pantalla LCD, 
color, portátil, stereofónico, progra- 
mare por tarjetas inteligentes con 
programas Epix, etc... Su lanzamien- 
to se producirá este mes en EEUU y 
su precio rondará en ese país las 
20.000 ptas. 


No eran los únicos, pero sí los 
más representativos. 

Otros protagonistas 


Fueron tantas las novedades que 
se presentaron por primera vez en 
Düsseldorf que va a ser difícil descri- 


birlas todas. Para algunas de ellas de- 
dicaremos artículos especiales. De 
todas formas haremos una breve 
reseña de las más espectaculares o 
interesantes. 

Podríamos destacar PC-SPEED, 
un emulador de PC en Rom cuya 
principal característica reside en su 
velocidad (aspecto criticable del PC- 
Ditto). El PC-Speed es cuatro veces 
más rápido que 8088 normal. Ha 
levantado también expectación el 
SPC Modula-2 (recordemos que el 
Modula es un lenguaje de programa- 
ción utilizado primordialmente por 
las universidades) que se ha desarro- 
llado en todas sus posibilidades para 
el A tari ST. Pero si el SPC Modula 
ha causado sensación no lo ha hecho 
menos la noticia de la pronta 
disponibilidad de UNIX para el 
Atari. La prensa germana se ha 
hecho eco de la noticia y asegura que 
el SCHRÓTTLE-SHELL V 4.2 
(nombre con el que se le conoce) 
¡funciona! 

En lo que a música respecta 




Atari TT, la nueva máquina de Atari 


Sam Tramiel, presidente de Atari 
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ORMAHON 


Jimmy Hotz y Mick Fleetwood 


Stand de Información de Atari y C-Lab Software 


merece destacar la presentación del 
ATARI/HOTZ MIDI Keyboard 
Controller, lo último en tecnología 
musical. El HOTZ BOX, nombre de 
pila con el que se le conoce, se 
presentó por primera vez el pasado 
mes de Julio en el NAMM Show de 
Chicago y ha sido desarrollado, con 
la colaboración de Mick Fleetwood 
(de Fleetwood Mac), por Jimmy 
Hotz. 

Además de este gran revoluciona- 
rio instrumento electrónico se ha 
podido ver nuevo software profesio- 
nal. Quizás los dos mejores progra- 
mas sean Dr. T’s X-Or y Steinberg/ 
Jones Cubase. Este último programa, 
Cubase, es un nuevo secuenciador 
MIDI para Atari ST. Utiliza Visual- 
Song-Processing (VSP) y el Stein- 
berg MIDI Realtime Operating 
System (M-ROS). 

Un producto realmente nuevo 
para los sistemas Atari es el que se 
presentó como TSE-NET o lo que es 
lo mismo, Redes de Datos de bajo 


coste. Estas redes nos van a permitir 
intercomunicar varios Atari ST, se- 
gún nuestras necesidades y realizar 
con ellos todas las operaciones pro- 
pias, sin excepción alguna, de estas 
redes de datos. Su precio en Alema- 


nia será de 2.698 DM, si bien durante 
el certamen la oferta lo cifró en 
1.998 DM (marcos alemanes). 

Como curiosidad cabe citar un 
tipo de software “especial” que ya lo 
pudimos ver hace un año en los 



Sam Tramiel con el último y revolucionario vídeojuego creado por Atari 
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ordenadores Macintosh: un desarro- 
llador de retratos robot. El programa 
se denomina THAT’S FUN FACE y 
cuenta con, atención a la cifra, nada 
más y nada menos que 
5.576.787.923.200.000 de posibles 
rostros. Diferentes programas de 
estas características son usados por la 
policia de varios países entre los que 
se encuentran con seguridad EEUU, 
Francia y España. 

Una gran novedad sin duda es la 
aparición de software propiamente 
dicho para el Atari Transputer 
Workstation. Este software se 
caracteriza por su elevada potencia y 
aprovechamiento de todas y cada una 
de las excelentes dotes con que 
cuenta el ATW. Los títulos presenta- 
dos en un principio son: CRAFT 2.0, 
FONTPAC, IMAGE y NEWSCO- 
RE. 


Excelente impresión 


Esto es sólo una pequeña parte de 
lo que se pudo presenciar en el 
ATARI MESSE de Düsseldorf entre 
los días 25 y 27 de agosto ya que 
cualquier campo profesional fue 
cubierto por los sistemas Atari de 
una forma amplia, especialmente el 
de la Autoedición y Diseño en todas 
sus variantes así como el musical, 
MIDI, etc... 

Reseñamos también la compare- 
cencia de Sam Tramiel, presidente de 
Atari al cual podemos ver en una de 
las fotos que acompañan este 
artículo, rodeado de compañeros de 
la prensa especializada y jugando 
con el nuevo vídeojuego que lanzará 
Atari. 

Y esto es todo. Si algún lector 
está interesado en asistir a ferias 
Atari en el extranjero y cuenta con 
una economía desahogada que sepa 
que los días 23 y 24 se celebra Atan 
Faire en California Tfno. (818) 760- 
1831 y los días 7 y 8 de Octubre Ata- 
riFest'89 en Washington D.C. Tfno. 
(301) 652- 0667. 







NOTICIAS 



□ ATARI DOMINA EL MERCA- 
DO DE LA MUSICA 

Atari ha logrado capturar casi en su 
totalidad el mercado correspondiente a 
los usuarios de nuevos computadores 
cuyo principal interés estriba en el 
MIDI. Estas son las conclusiones de 
una encuesta realizada por la publica- 
ción Keyboard que dice además que un 
3 1 por ciento de los lectores que com- 
praron un ordenador en los últimos dos 
años adquirieron un Atari MEGA o 
ST. 

Según Keyboard sólo un 24% de 
usuarios de ordenador compraron 
Apple Macintosh con un adicional 2% 
que compraron Mac II. Un 27% com- 
praron IBM compatibles y menos de 
un 5% compraron Amiga. 

□ GENLOCK SYNC'ED PARA 
ATARI 

Después de una larga espera, un 
“Genlock” va a ser distribuido en 
U.K. por Digita Internacional, com- 
pañía conocida en el mercado por la 
creación de programas de utilidades 
y gestión. Hasta ahora el DTV había 
sido casi exclusivo del Amiga, pri- 
mordialmente debido a la carencia de 
un interface que convertiría la señal 
RGB del Atari ST en señal de vídeo 
estándar y mezclara con cintas de 
video previamente cargadas. 

El “Multigen Genlock” es un 
aparato que toma la salida del orde- 
nador y la traslada hasta un vídeo o 
una cámara. En el Atari Show 
celebrado en el Alejandra Palace fue 
mostrado un prototipo, aunque sin 
desvelar las especificaciones técnicas 
del aparato, salvo que operará en los 


tres sistemas de televisión estándar 
(PAL, SECAM y NTSC), y que 
costará aprox. 200 libras. 

□ PCSPEED: 
SUPEREMULACION 

El último emulador de PC apare- 
cido va camino de convertirse en el 
número uno dadas sus excepcionales 
características, superiores incluso a 
las ofertadas por el esperado y aún 
no disponible PC-DITTO II. Se trata 
de una placa que se instala cómoda- 
mente dentro del ordenador, que va 
dotada de un microprocesador V30, 
la versión de NEC del popular Intel 
8086, y da un rendimiento de SI 4.0 
en el índice Norton. Comparado con 
el 0.15 del PC-DITTO, el 1.8 del 
IBM PS2/30 o el 3.0 del PC-DITTO 
II, nos encontramos ante un auténtico 
monstruo con la potencia de un AT. 

El Emulador PC-SPEED ha sido 
presentado en la Atari MESSE de 
Dusseldorf y se espera que a prime- 
ros de Octubre se encuentre ya 
disponible en nuestro país. 

□ AMPLIACIONES DE 
MEMORIA 

Después de meses de incertidum- 
bre y precios altos, ya han llegado las 
ampliaciones de memoria, que 
permiten instalar lMega de RAM en 
tu querido ST 520. Tras los escanda- 
losos precios de la Navidad pasada, 
ahora puedes conseguir tu amplia- 
ción, placa incluida, por mucho 
menos dinero del que imaginas: 
aprox. 22.000.- Ptas. 

Próximamente estarán disponi- 
bles las placas de 4 Megas. 


□ MONITORES GIGANTES 
MONITERM PARA ATARI 

El tan esperado monitor gigante de 
alta resolución Moniterm se empieza a 
distribuir entre los diferentes centros 
Atari americanos. 

Con un sugestivo precio de 1 .995 $ 
(239.400 ptas. aprox.) o de 2. 1 95 $ si se 
adquiere con el recomendado OCLI 
(filtro de pantalla), el monitor es la 
mejor solución para los profesionales 
que trabajen en Desktop Publishing. 

El Moniterm Viking 2 tiene una 
pantalla monocroma de 19 pulgadas y 
ofrece una resolución de 1280x960 
pixels. El gran tamaño de su pantalla 
permite trabajar a tamaño real con un 
A3 o lo que es lo mismo, dos páginas 
DIN A4. 

Por otra parte este monitor dispone 
de una peana especial que permite su 
orientación e inclinación en todos los 
sentidos y los controles se encuentran 
en la parte frontal. 

Para poder trabajar con el es necesa- 
rio disponer de un Atari Mega ST y la 
TOS 1.4. 

Dentro del precio se encuentra in- 
cluido la tarjeta que ha de instalarse en 
el interior del Mega. 

□ MIGRAPH HAND SCANNER 

Migraph, creador de programas 

como Touch-Up y Easy-Draw, ha 
anunciado el lanzamiento de un 
scanner de mano para los Atari Mega 
y ST. Este pequeño scanner fue 
mostrado al público por primera vez 
en el Spring Comdex Show de 
Chicago. La resolución de escaneado 
es ajustable pudiendo optar por 
cuatro diferentes. Sin duda lo más 
atractivo es la posibilidad de llegar a 
los 400 d.p.i. (puntos por pulgada) 
aunque esto no valga por el momento 
para mucho si tenemos en cuenta que 
la Láser SLM 804 no puede imprimir 
más de 300 d.p.i. 

Migraph Hand Scanner se 
suministra con el programa Touch- 
Up, un popular retocador de imáge- 
nes así como con el software 
necesario para realizar el trabajo de 
escaneado. Igualmente se suministra 
un interface que encaja en el puerto 
de cartuchos. El precio para el 
mercado americano será de 499 $. 
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ATAR! 

CENTRO DE SOFTWARE PROFESIONAL 

PARA EL ATARI 



PERIFERICOS 


-IMPRESORAS 
-DISCOS DUROS 
-DISQUETERAS DE 3.5” 
-DISQUETERAS DE 5 1/4” 
-DISQUETES 


IMAGEN 


— IMAGIC 

— AEGIS ANIMATOR 
— SAM, digitalizador 
-GEN LOCK (profesional) 


VARIOS 


GEOGRAFIA 

ASTRONOMIA 

ASTROLOGIA 


GESTION 


-MIDAS (Contabilidad + IVA) 
-CONTROL VIDEO CLUBS 

-MEDI— ST (Gestión para 
médicos) 

— MEDI— ST— COMPTA 


TURBO RED-ST 


RED EN ESTRELLA, para 
conectar hasta 8 puestos de 
trabajo 


CAD 


ARKEY (Cad en tres dimensiones) 
MUY PROFESIONAL 


BASES DE DATOS 


-DB MAN, con GEM, ñ y acentos 
-DB CALC 
-SUPERBASE 
-ST BASE III 



EMULADORES 


-PC DITTO 
-SUPERCHARGER 
-Me EMULATOR 
— ALADIN 


AUTOEDICION 


— SCANNER 

-OCR, reconocedor de 
caracteres 

-CALAMUS 
— TIMEWORK DTP 
— FONT EDITOR (para GDOS) 
-GRAN RESOLUCION 

-LARGE SCREEN (aumenta la 
resolución del monitor) 


TRUE BASIC 


EL UNICO BASIC 
TRANSPORTABLE PARA PC, 
ATARI, AMIGA Y MACINTOSH 


OU S.A. 


y / / / 
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CENTRO ATARI 


Juan de Mena, 21 (Plza. Rejas Clemente) 
46008 VALENCIA 

Tel. 332 06 22/332 36 46 - Fax 3 32 34 84 












Emulación 


Disco Duro 
y Emulación 


L a utilización del disco 
duro en el Atari no se 
limita al universo Atari 
propiamente dicho. La 
mayoría de nosotros 
hemos oído hablar de la 
emulación PC y la emulación Mac y 
más o menos estamos al corriente de 
la utilización de estos dos modos. 
Para aquellos que no hayan oído 
hablar mucho sobre este tema vamos 
a intentar exponer unas breves ideas 
sobre la emulación. 

La Emulación PC 

L a emulación PC es evidente- 
mente la más fácil de realizar 
ya que el ST es capaz de leer 
sin problema un disco de 5” 
1/4 formateado a 360 K (es 
necesario poseer un lector 5 f * 1/4 
externa). Si vuestro PC posee un 
lector 3 "1/2, el paso de los discos es 
todavía más fácil. 

Con la ayuda de PC-DITTO, 
el programa de emulación PC sobre 
ST, es posible hacer que un 
programa PC cargue en el ST. Los 
problemas aparecen en esta etapa, 
ya que PC-DITTO emula en PC 
pero a una velocidad verdadera- 
mente lenta, ello hace que en 
conjunto aparezca menos atrayente 
de lo que nos podíamos haber 
imaginado. Una de las soluciones, 
mientras se espera la llegada 
inminente del PC-DITTO II, que 
resolverá este problema , consiste en 
acelerar un poco los resultados 
finales de este emulador gracias al 
disco duro. Si la puesta en marcha 


del PC-DITTO se hace a partir 
del disco duro la operación no es 
más cómoda pues es necesario 
antes de nada el MS DOS, 


Hasta la aparición del 
emulador PC SPEED el 
mayor inconveniente de 
los emuladores de PC era 
su baja velocidad. 


después soltar el programa PC a 
utilizar. 

PC-DITTO permite el acceso 
a todas las particiones formateadas 
bajo GEM (contrariamente al 
emulador Mac, donde debe 
haber una partición específica), 
es así posible tenerlo en el seno 
de una misma partitura, ver en el 
seno de un mismo dossier de 
programas o de ficheros previstos 
para el PC o para el ST, indiferente- 
mente. 

El traspaso de ficheros entre 
los programas de estos dos “mundos 1 
está muy avanzado, facilitando la 
situación; por ejemplo: para 


PC—DHENU . PRG 

Copyright 1988 Avant-Garde Systens 


Disk 


Video I iKeyboardl [Colorsl iHouse 


Drive A: is : First 


Second 


Help 


External drive: iNonel 13.51 

Hard disk attached: 1 No 1 1731 

Ignore non-GEM Hard 

disk partitions: I No I I7T1 


5.25 


JielL 


Save Changes | I Cancel Changes 


Emulación PC con el programa PC-ditto 
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Fontdt Hard Disk Partition 


Devices 8 Units 8 


□ Partition 1 

□ Partition 2 

□ Partition 3 
■ Partition 4 

Partition 5 
Partition b 
Partition 7 
Partition 8 
Partition 8 
Partition 10 
Partition 11 
Partition 12 


Partition info 
start! 42842 
site! 21318 (1885%) 
tupe: Spectre 

I Fornat HFS | 

I Fornat HFS I 

> 

iChange Oevicel 

i Ouit | 


Partición de disco duro de un Emulador de Mac 


recuperar una hoja de cálculo 
hecha con Lotus 1.2.3. (hoja de 
cálculo sobre PC) con LDW 
POWER (hoja de cálculo sobre ST), 
en la práctica no hay nada que hacer, 
sólo grabar por un lado para volver a 
cargar por el otro, sin embargo, el 
disco duro permite hacer en conjunto 
estas operaciones sin cambiar de 
disco, y a una velocidad bastante 
interesante. 

De todos modos hemos de 
estar al corriente de las novedades 
que surgan alrededor de este tema 
y de la salida del PC-DITTO II y 
del revolucionario y novedoso 
PC-SPEED que seguramente 
comentaremos en el próximo núm. 

Emulación MAC 

E n todo lo que concierne al 
Mac, la cosa es más compli- 
cada. El Mac dispone de un 
desarrollo de disco bastante 
más sofisticado, con un 
sistema de gestión de ficheros 
superior, con secciones DATA y 
RSRC en ellos. 

Los primeros Macintosh 
disponían del sistema MFS (Macin- 


tosh Filing System), relativamente 
simple, y sin la menor jerarquía 
(los dossiers no eran más que un 


En el caso del Macintosh 
la emulación puede resul- 
tar algo más complicada, 
pese a la similitud del 
interface de usuario, el 
ratón... 


artífice del Finder, el “despacho” 
del Mac), Apple se lanzó con los 
primeros discos duros y los 
Macintosh Plus de HFS 
(Hierarchical Filing System). 

Estos dos formatos, contrariamente 
a los utilizados por MS DOS, son 
muy diferentes a aquellos de GEM 
DOS (una resolución del TOS, el 
sistema operativo del ST), y 
entonces no se puede, sobre una 
misma partición, poner a la vez 


ficheros para el ST y para el Mac. 
Es necesario pues dar una partición 
a Spectre 128 o a Aladín ( los dos 
emuladores más utilizados sobre 
ST) que será formateada como se 
debe para que el sistema de 
explotación del Mac se reencuentre. 
Aquí se refleja ya cierta complica- 
ción para los traspasos entre los dos 
universos (por no hablar de la 
comunicación entre Aladin y 
Spectre). 

Hace falta utilizar programas 
específicos. En el caso de Aladin, 
se trata de GEM Load, que hace 
traspasos de disquette ST sobre 
soportes Aladín (disquettes, 
discos duros, Superdisck - el 
RAM-Disck integrado de Aladin), 
y que permite de pasada hacer las 
conversiones de ficheros de 
imágenes (Degas, Degas Elite, 
Doodle sobre Mac Paint), ficheros 
de textos (ASCII) y ficheros 
WKS (formato de fichero de hoja 
de cálculo utilizado por Excel, 
Lotus 1.2.3, LDW Power 
Spreadsheet...), la conversión en 
el otro sentido es por el momento 
imposible. 

En lo concerniente al Spectre 
128, está a salvo con el Transverter, 
una utilidad que permite el 
traspaso entre ST y particiones o 
disquettes en formato MFS 
Spectre (o Mac para aquellos que 
tienen un Translator One, previsto 
para que los usuarios de Magic 
Sac, el predecesor de Spectre 128, 
puedan leer los disquettes Mac 
directamente). Esto es lo que 
permite efectuar los cambios en 
los dos sentidos, sin la posibilidad 
de conversión de ficheros de 
imágenes y WKS como para 
Aladin, pero con la posibilidad de 
convertir los ficheros de texto. 
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Novedades 
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Se acaba de presentar en 
Düsseldorf 

ATARI 

TT 

Atari ha presentado durante el 
mes de Agosto en Düsseldorf (RFA) 
un nuevo producto. Un producto del 
que hasta el momento de ser 
presentado prácticamente no había 
trascendido ningún dato concreto. 

Es por ello que la sorpresa ha sido 
mayúscula, no tanto por el hecho de 
que Atari haya lanzado un nuevo 
producto más, sino por el producto 
en sí. Al Atari TT podríamos 
llamarlo con todo rigor el SUPER 
ST. 

Para entender esto sólo hay que 
echar un vistazo a las características 
técnicas de la nueva máquina. Para 
comenzar diremos que el TT es el 
primer Atari que usa el omnipotente 
Motorola 68030 de 32 bits reales. 
Este microprocesador es algo así 
como la "bestia" de Motorola si 
bien no es lo mismo que corra a 16 
MHz que a 33 MHz. 

Hasta la fecha parece que tanto 
unos fabricantes como otros se 
resisten a emplear los 33 Mhz. Este 
sería también el caso del novedoso 
Mac IIx de Apple. 

El Atari TT además de contar 
con un diseño realmente atractivo 
y con un teclado semejante al del 
Mega ha dispuesto su unidad 
central de una forma racional y 
ergonómica. Como en el Mega la 
unidad de disco ha desaparecido 
del teclado. 

La memoria Ram que se 
suministra de serie, o sea, en la 
configuración básica es de 2 Mb. 
pero la memoria Rom es de 512 Kb. 


Quizás lo más sorprendente o 
atractivo sea la total (en principio) 
compatibilidad con los modelos 
Atari ST. Si esto se cumple los 
usuarios de un TT tendrán de entrada 
una buena biblioteca de software 
para su elección, lo que sin duda será 
un aliciente. 

Respecto a la resolución gráfica 
y a los diferentes modos gráficos 
contamos con tres. En el primero 
disponemos de 320x480 pixels y 
256 colores a elegir de una paleta de 
4096. En el segundo modo 
disponemos de 640x480 pixels con 
16 colores a elegir de una paleta de 
4096. 

En el último modo tenemos una 


resolución de 1280x960 pixels si 
bien, como habréis supuesto, este 
modo es el monocromo. 

El TT cuenta también con algo 
realmente revolucionario: sonido 
PCM (Pulse Code Modulation) 
stereo. 

Por otra parte es posible la 
instalación opcional del coprocesa- 
dor matemático de Motorola MC 
68881/2, gracias al zócalo con el que 
se encuentra provisto el TT. 

Poco más podemos decir por 
ahora de este nuevo y poderoso 
ingenio de Atari. Lo que si diremos 
es que aún quedan algunos meses 
para que los usuarios españoles le 
podamos echar siquiera un vistazo. 
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P¡ i Margall, 58-60, entlo., 4a 
08025 BARCELONA 
(91) 210 68 23 y 213 42 37 

Plaza Callao. 1, lo. la 
28013 MADRID 
(91) 521 22 54 y 521 26 82 



MUNDO ATARI 



■equipos 1 

520 STFM 500K 

67.000 

1040 STFM 1 Mega 

89.000 

MEGA ST2 2 Megas 

195.000 

MEGA ST4 4 Megas 

254.000 

MONITOR B/N SM124 

25.000 

MONITOR Color SC1224 

50.000 

Disco Duro 30 Megas 

76.000 

Disco Duro 60 Megas 

127.000 

Disco Duro rcmovible 44 M 

144.000 

Disco ATARI 3.5 1 Mega 

21.000 : 

ATARI 5.25” 360K 

25.000 

ATARI Láser SLM804 

229.000 1 

SEIKOSHA SP180 9 agujas 

38.000 ' 

NEC P2200, 24 agujas 

80.000 1 
{ 

PLOTTER DIN-A3 

140.000 ' 


520 y monitor B/N 

94.000 

520 y monitor color 

97.500 | 

520 y SUPERPACK 

77.000 ¡ 

1040 y monitor B/N 

114.500 ¡ 

1040, monitor, d. duro 30M 

178.000 , 

1040+monitor+NOTATOR 

185.000 1 

Idem con UNITOR 

248.000 | 

PC FOLIO, PC de bolsillo 

42.000 , 

1040 + monitor + 

SPAT 

185.000 



ACCESORIOS 


DIGITALIZADORES DE VIDEO 
varios modelos a partir de 20.000 
DIGITALIZADORES DE SONIDO 
a partir de 8.000 

RAMADOR EPROM 19.600 

JLADOR TV 14.000 

ISLATOR BOX para usar 
NTOSH directamente 42.000 

J tiempo real 6.000 

NER impresora 12.000 


4.500 

1.000 

3.000 

3.000 

3.000 

2.800 


85.000 

80.000 


NOVEDADES 


EED, placa emulador 38.000 
[ER, mando avión 7,500 

Igualamos qualquier oferta 
que pueda encontrar 
en esta revista. 


PROGRAMAS 


MAS DE 1.200 PROGRAMAS ST: 
GAFAS STEREOTEC 3D 30.000 

MASTER CAD, 3D profes. 30.000 

QUANTUM, 4096 colores 5.000 

WORD UP, texto y gráficos 14.000 

STOS, para crear juegos 6.000 

FLIGHT SIMULATOR II 8.000 

F16 COMBAT PILOT 6.000 

JUEGOS a partir de 1.700 

CALAMUS castellano 62.000 


EMULADOR MACINTOSH 12.000 
Creation Musical, como PR024 12.000 
SUPERBASE PERSONAL 12.000 
SUPERBASE PROFESIONAL 20.000 
EASY DRAW 8.000 

C-LAB NOTATOR 85.000 

C-LAB NOTATOR-UNITOR 165.000 
SUPERPACK: 20 juegos, lst BASIC, 
MUSICA, PAQ.INTEGRADO 12.000 
OCR JUNIOR 24.000 

FLEET STREET PUBLISHER 8.000 

Más de 250 diskettes de 
DOMINIO PUBLICO, con 
programas de todo tipo, 
a 800 pts. por diskette. 


SERVICIO 


ASISTENCIA PROFESIONAL 

permanente. 

VENTA POR CORREO 

en todo el territorio nacional. 

GARANTIA OFICIAL 

AATARÍ 

Seis meses en ordenadores y tres 
meses en periféricos. 


GRATIS 

con cada 520 o 1040 ST: 

- Diskette de INICIO, 

con varios programas de utilidad 
imprescindibles 

- Programas: lenguaje BASIC, 
gráficos, procesador de textos y 
base de datos (solo 1040) 

- 5/10 diskettes de dominio público 


el catálogo 

v«oi» más de | 
2.000 productos 


c mi 


Distribuidor del ano 
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Diseño y grafismo 
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Jo^'MartÍñez : 


Pensar antes que nada 

Es una cosa que no hace daño y 
funciona muy bien. Preparar cui- 
dadosamente la disposición de la 
página antes de ponerse a traba- 
jar, ahorra después muchas com- 
plicaciones. 

Algunos programas sofistica- 
dos de diseño de páginas tales 
como Ventura, Calamus, Page- 
Maker, e incluso algunos menos 
complejos como First Publisher o 
Timeworks DTP, permiten una 
fácil distribución del espacio de 
trabajo y sobre todo rápidos cam- 
bios de estilo y efectos. Sin em- 
bargo es fácil embalarse con las 
prestaciones del programa y per- 
der de vista el objetivo final, olvi- 
dándose del diseño, contenido y 
apariencia general de la página. 
Un poquito de planificación es 
algo que luego agradecerás. 

Antes de tocar el ordenador, 
prepara un boceto de la página 
que deseas componer, con un 
lápiz y un papel. Nada complica- 
do, cuatro rayas para coger la 
idea. Puedes realizar incluso va- 
rios para comprobar el efecto ge- 
neral de diversas disposiciones de 
los elementos que desees incorpo- 
rar a la página. 

Los bocetos permiten explo- 
rar rápidamente varias opciones, 
y como son pequeños puedes di- 
bujar un montón de ellos y com- 
parar. 

Mucha gente carga un progra- 
ma en su ordenador, y sin 
pensárselo dos veces, se lanza de 
cabeza a la composición de una 


publicidad, catálogo o vete a saber 
qué, sin ni siquiera leerse el ma- 
nual. 

Así, lo que parecía el trabajo 
sencillo de una tarde, se con- 
vierte en faena de varios días. La 
frustación llega pronto, y la cul- 
pa se la lleva el programa. Inne- 
cesario. 

La planificación, así de 
simple, es la solución. Debes co- 
nocer primero cuál es la longitud 
de tu material escrito, definir 
cuantas páginas ocupará; escribe 
algunos titulares sugerentes; colo- 
ca subtitulares en artículos largos 
ya desde tu procesador de textos 
(es más fácil modificar algo que 
ya existe, que no trabajar desde el 
principio), siempre podrás 
modificarlos o quitarlos si ves 
que el artículo se cae del espacio 
asignado en el boceto. Utiliza el 
corrector ortográfico si tu 
procesador de textos lo permite. 
Edita y corrige el texto antes de 
pasarlo al programa de compa- 
ginación. Estos son pasos sobre 
los que tienes control, luego no te 
quejes si el programa de auto- 
edición se queda 'colgado’ o tar- 
da al guionarte una columna, 
después de corregir un acento. 

Menos es más - sin duda 
alguna. 

Si acabas de internarte en las 
honduras de la composición 
mediante ordenador, y te hallas 
entusiasmado con las maravi- 
llosas prestaciones de tu nuevo 
programa, mantén la cabeza 
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Autoedición? Tu. 
si tu, que pasas 
las hojas de esta 
revista buscando 
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¡: ¿Ovo coto 
;; posando? 

;i Entornas de todo. 


Reglas básicas 

Par» obtener todas bs prestado 
nca ofrecidas per la auluadick», 

ca del diseña 
Cl proceso que permite crear 


La maquetteión ti simple roen 
te U aedúa da Oku ¡huir sufara h 
Página cl laalu y giaTise* que 


iÍMjli ti oopoí*. 
lío;: está bren 
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« rtrobibukJo 
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ANTES ¡f 

. v . I ; Eifé: Wuri ' btfért' se ^ det^ ' ' 

hacer; Como priméra página cte un pübficacióh. hay 
: ^idámasiád^ielar^n to® aiih|i^joinÉÉcjiÉ^ 

;füéra tJ¿ : pfo^rcióa. : 

; -El nombre :‘¡derÍ¿:-p>iá^í^clSñVini^nta?á^::iarfet|6<J!V 
cobcando eh caja alta la tetra T y centran# sobre las 
; mayüscúlás^ ta 
r ;fÉb|iia Son (femasíádo : grandes y negros, compitiendo 
=>PorV:Iids timbres y ; 
superior de ; iapágine. 

Elresto ieslá idiv ididb: eri: ^ criaba ctiiúmrias desigua- 
les, con un espacb blanco atrapado eritréla primera y 
segunda; En la primera coiumná fa ífeserbefón áel 
material contení# en lás páginas !sguiehtes está y 

• nüirineÑ’b^. y •co£jdfe-.j 3 í , íáé#i éf»‘-lc>s 

• espaciados y algunas M—'- • 

• • • ' Ids- ¿tulár#de : 'já( s T. 

tienen et mismo tamailo y ; sonde! mismotipo helvética, 
i : además ¿¿tan ^ cdlopacbs de^ ^ mánerá ba^cüa# gí : 

; antetítulo sobre el titubri£|^b®htfb:;^ 
cerca dé la hiás 

cerca del titábr cÓrres#ndienté. Nto hly Eficiente 
espacio bláricd hálc> :el ! titular y lá| tetras tocan la : prime 
ra linea del artículo, el cual sigüe; en la siguiente cotum^ 
na al es# cte un peíbtficd t®Tibtei1 ¡cíérnaslacfp ; 

cerca: de la cabecera. El titubr debería Ser una linea a 
lo largo cte las dos columnas éh: lugar dé dos líneas en 
una sdte columna. Él : Utelar de iá columna es 

Támbten démá#dd:gfaridéi;:y; eifitetS:#:^ 

v ’l'-V É'£ : y > y¡; ív ;i ¿¿ 

" ^ Tobltq ; ; : : : : ; 

derecha é izquierda, ste sangnál lo cuál hace dilfeil: la : : 
lectura, tampoco se sabe donde comienza cada párra- 
fo. También es deírniémb ti# que los titulares. Usar el 
mismo font para todo es la mejor manera de conseguir 
; ; .una : página áburrida: 1 

Las Fotográfias y grafismos están para 
enriquecer el material de alrédedor. Tal como están 
colocados, no valen para nada 


' ■ "DESPUES - • 

Este diseño tterié casi te mtema c#fj#d # ’ ; 
material que el antertor, pero se tía realizado # mánérs ; 
atractiva y sobria. La cabecera está colóca# éntre 
#s cuadrados negrós,eltbo étegidbr tbiéS; éS ■ ^ 
Icbiibibxibl ; bm¡á' y te : :te#a .e$t#:#tí##s : y#tí. f 
suf iciente espacio blanco. : 

El gran tituiár superter esta ajineadoa te teep # 
dos columnas y el antetítofar cotecá# dB'ecÉamerite i 
sobre él El blanco: está distribuido s#re y : bajo el v : • : ; 
JtotórSite#mératetra^ 
ta#, te entradilla hubiera podido estar centra# en la 
' columna: í 

E! i#- u#a#^ :#¡ra. : eite#í#:^ de'íiexfe 1 ^;és’iüiméé : ' 

Román, y jos pairrafos: #rigra#S, :Pé^ : 

fácil seguimiento # tes : mismos-vEstá justificado por la : ' • 
izquier#. con (o que se cphsig# un efecto itífprmai y : ; : 
amistoso, con un fino #íi entré las^ ^#jumnas;# texto, 
''#ewüdári : á : :défteteel:.texto:##stífl¿á^l» 

EÍ segundo titular tiene el tamaño adecuado; con 
suficiente áépacfo^P)3f®já!í V ' : áMf teterite^^teicercáde! 
cuerpo # texto: cqrrespondtente. • . I 

La ilustración está: correctamente^ ; 

a tos restantes etementos de fe págba, arrastrando tes 
otes #1 lector al ctestaca# q# hay bajo ella. Observa 
el amplio intérjjnéa envel #staca#> Este es ün buen 
etempfo de tex#utiiízá##ms etem#to gráfteQ #ro ; 

atraer fe aten#h de tector. ; . 

La lista de #ntetíj# teate já ilüstíacjjprt es #nbíen 

suf iciéht^nenté; Qfánde: pará resullar^ ■í#ibte¿icyfee i 
cuenta #1 espacia# proporctonádo entre las lineas de 
; ##ri# jóp: F 

v;v : :Úlná} caja contenten# #aS fechas de cltebrácten 
#to#dá abajo a lá::izqüra pe# de te : 

tabla # contení#. Las tres columnas se alinean en la '.i 
parte bate de te he#; 

E| contraste # tos . tipctó;í^ : :ÍÓnliiSlM^iÍ^8 1 i§ajrí^^ 
serif y negrillas y el casual aspecto #l|exto alineado a 
la izquierda y la disposición de los elementos gráficos, 
conforman una te teresante textura, combinando diver- 
sos elementos sin que la página quede carga#. 
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sobre los hombros y procura so- 
bre todo mantener las páginas lo 
más claras y limpias que puedas. 
No mezcles demasiados tipos de 
letra, no utilices innecesarias lí- 
neas ni virguerías. 

Los filetes sirven para sepa- 
rar cosas. No son ornamentos. 

No los utilices para dividir mate- 
rial sin ton ni son. Es casi siem- 
pre una mala idea colocar una 
fina línea entre el titular y el 
cuerpo de texto; ésta separa el ti- 
tulo del material supuestamente 
relacionado con él, restándole sig- 
nificado y función. 

Aunque parezca de sentido 
común, es un error cometido a 
menudo. Si piensas realmente que 
necesitas un filete horizontal para 
separar cosas en la columna, co- 
lócalo al final del artículo y sobre 
el titular del siguiente. 

Debes distinguir entre el real- 
zado de una palabra subrayada 
(para lo cual prefiero la negrilla) 
y la separación producida por un 
filete. 

Cazadores de cabeceras 
Una cabecera debería atraer la 
atención, suministrar un mensa- 
je rápido e invitador, que persua- 
da a los lectores a continuar con 
lo que hay escrito debajo. 

Los titulares son leídos cinco 
veces más que el resto del mate- 
rial de una página. Una buena ca- 
becera incita al lector a investi- 
gar más acerca de ese artículo 
aparentemente interesante. 

Los titulares deben situarse 
sobre el texto, tanto centrados 
como alineados a derecha o iz- 
quierda, según el estilo de publi- 
cación que hayas elegido. Deben 
tender a llenar la línea, ya que un 
titular corto da la impresión de 
un agujero no deseado. 

La cabecera debe estar siem- 
pre situada cerca del cuerpo de 
texto correspondiente al artículo, 
nunca lejos de él. Coloca espacio 
blanco sobre el titular no debajo 
(excepto cuando esté situado en la 
parte superior de la página). 

Tendencias 

Las tendencias sobre diseño se 
orientan actualmente a la 


utilización de una mezcla de ti- 
pos, estilos, líneas, ángulos, 
filetes, grafismos, y otras histo- 
rias de manera tal que el lector 
no quede apabullado y si alucina- 
do de lo bien que el maquetista 
se trabaja el diseño. 

Algunas triunfan y otras no. 

El diseño de nueva ola, es difícil 
de ejecutar con propiedad, y a 
menudo otorga más interés hacia 
el diseño que al contenido. 

Hay que tener en cuenta que 
las tendencias de nueva ola tien- 
den a estar reñidas con las de la 
ortodoxia del oficio, por lo que la 
línea que separa al genio creador 
del horterismo es a veces dema- 
siado fina, y lo peor es que algu- 
nos no la ven en absoluto. 
Además, las modas son pasaje- 
ras, y el futuro diseñador debe 
primero conocer las reglas 
básicas de composición. Cual- 
quiera que comienze con la 
autoedición es capaz de hacer las 
cosas más raras, y si tiene un 
mínimo de buen gusto, quedará 
algo más o menos agradable. Pero 
lo más probable es que el lector 
ocasional de tal muestra de arte 
moderno no se entere de nada de 


: i- ••Si ¡ í un articula no llena i el éspáieio i 
íjue previamente le : habíamos asignar - 
án, y no hay manera tle Henar el -es* * - 
pació ; : ; : ¡ : :Íifere ; - v.cpn ••/ otra y co^;*: ya ;; T<we : ; ; ¡ : ¡ : : - 
este es dativamente : pequeño, que I np 
qwwta éí pánica Hay vatiáS ' -eds^ •; 

: ppdemos -hacen . . . . . . 

Hay soluciones bastillas, ¿ornó usar 
uá tipo de un • cuerpo un /.• • punto--;-, 
mayor, • o cambiar el interlínea,: ; : : ¡ ¡ ¡ 

Soluciones un poco más serias: • : 

• • • • • • 1 i Si encaja con el diseño de - la 
maqueta, g añade üñps pocos subtiíuiá- 
res deñtro del cuerpo de te^toj estos :: 
son llamados’ ladiiíos ; (en seriej. ai . 
el articulo es una ; pulgada ; V ^ demasiado :: 
corto, añadiendo dos o- Vires y de • .-éstos 1 ;.;:.', 
se • arregla lá Cosa- . ‘ . 

2, Si Vyá: existen lád ílloS -V ó • no qiiíé- 
: res' usaitósj busca S que g 

sica • significativo del : del 

articula ; ;3^e y ser ün -parral ‘ 'iwi 
simple grupo de líneas* pqro que sea 
llamativo, y colpealp justo debajo del 
titular én un cuerpo mayor y separar 
dd del 'Oiittiláryyy del cüéjnAo de texto. ; • 
Esto : SO llama eniradlllá : • • 

: •'”3* - - Si ; • 1¿ • • compoídcíofl de ;Ia página 
lo jpermtte, reduce - el ancho de iá ¡ caja 
i de texto i en dos • o tres picas, = y rodea-: 
i lo con : un : Fílete de un punto : de-igidei y • 
so. Esto : además añade emíasis : al y 
áriicúld::: '• : * ' 


• Las títtiilúgés ser «senft» ^ 
letras mayúsculas y r^nuscutais, ya 7 
que esta coníbiiiacióa es ; : 
generaJineiite más IcgiWe que un ; 

titular colocado completamente en 

cajaalff Éi lector íecónoéé ias 
' palabras no sólo ; pbr' ; '¿om6lé : : : . : ; : ; V 
deletrean sihó también per la ferina 
dé la misma: La fariña ¡de; la palabra 
déy¡¡^ simhÉp con isjginf icadav ; : : ; 
facilitando la lectura. Los titulares en 
rajaaltaprpdücenÜ ? 

con forma, reciángular, dificHes de 
récdiíüééfy tjue deben ser íéidqd;: •: 
grasando ia ctwn^nsian dél 
mensaje y menoscabando la función 
de llamada -del titular. ’v-v 


lo que se le dice, en el dudoso 
caso de que llegue a leerlo. 

Claridad no significa esparta- 
no. Pero debes tratar de añadir los 
elementos a la composición de 
uno en uno, ponderando los be- 
neficios estéticos, no todos a la 
vez, alentado por la sencillez del 
programa. 

Intenta dominar los princi- 
pios básicos de un diseño correc- 
to y cumplidor de su tarea, que es 
comunicar. Si planificas con an- 
telación tus creaciones, no podrás 
equivocarte. 


TANGERINE es una empresa que realiza 
instalaciones de autoedición y suministra 
asesoramiento informático y técnico. 
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Calamus 


Auténtico impacto en el mundo de la Composición 
de Textos y Autoedición Profesional. Nuevos Tipos 
Compugraphic. Nuevas prestaciones. 



OUT-LINE 

Gráfico Vectorial 



Imprescindible. Gráficos y textos vectoriales. Tramas degradadas. 
Texto curvado, tramado y degradado. Impresionantes prestaciones 


ATENCION PROFESIONALES: 
DISPONIBLE LA CONEXION A FILMADORA LASER 
(no es necesario R.I.R) 

YA PUEDE VD. FILMAR SUS DOCUMENTOS PRODUCIDOS CON CALAMUS 


OFERTA DEL MES 

Ordenador 4Mb RAM 
Disco Duro 30Mb 
Monitor Alta Resolución 
Impresora Láser 300ppp 
Scanner Manual 400ppp 
(PostScript emulator, 

Epson comp.) 

Programa de 
Composición Calamus 



ROETES'. EflE'GlITIbNi 


MERCHANT (Gestión Comercial) - CASHFLOW 
(Contabilidad) - Programación a Medida 

CONSULTE PRECIOS 

ATARI ST, POTENCIA DE GESTION 


IMPRESIONANTE 

Durante el mes de Septiembre 
Adquiera su equipo de Autoedición por sólo: 

772.800p.as 

(I VA. Incluido) 


CONFIGURACIONES 

SOLICITE CATALOGO DE SOFTWARE 

(PROFESIONAL Y LUDICO) 


ATARI 520 79.900 

512 Kb.RAM, floppy de 1Mb 

ATARI 1040 104.900 

1 Mb. RAM, floppy de 1 Mb. 

MEGA ST2 229.900 

2 Mb RAM, floppy de 1 Mb. 
Blltter 

MEGA ST4 299.900 

4 Mb RAM, floppy de 1 Mb. 
Blitter 

MEGAFILE 30 89.900 

Disco duro de 30 Mb. 

MEGAFILE 60 149.900 

Disco duro de 60 Mb. 

MODEM ATARI 29.900 

Modem 1200 bauds. 

Hoyes compatible 

ATARI LASER 269.900 

Impresora Láser 300 ppp 
Emulación EPSON y Diablo 

MONITOR 

MONOCROMO 29.900 
MONITOR 19" A-3 ALTA 
RESOLUCION 349.900 
REMOVIBLE. 169.900 

Removible de 44 Mbytes 

DISCO 5"1/4 29.900 

Para todos los modelos 


PIO 520 STFM + Moni!. 
MONOCROMO 99.900 
TI 520 STFM + 

COLOR 114.900 

P21 1040 STFM + 

MONO. 134.800 

P20 1040 STFM + 

COLOR 159.900 

T2 520 STFM + MONO. + 
Impresora 

STAR LC-IO 139.900 

T3 1040 STFM + MONO. + 
Impresora 

STAR LC-IO 174.800 

T4 1040 STFM + MONO. + 
MEGAFILE 30 + Impresora 
STAR LC-IO 249.900 

T5 PC3 + 30 MB. + 
Impresora 

STAR LC-IO 269.900 
T6 PC4 + 60 MB. + 
Impresora 

STAR LC-IO 369.900 
P40 Mega ST2 + MONO. + 
MEGAFILE 30 340.000 

T61 Mega ST4 + MONO. + 
MEGAFILE 30 + IMP. LASER 
+ CALAMUS 690.000 


POR SU COMPRA, LE OBSEQUIAMOS CON UN MOUSE MAT 


ATARI 1040 STPC 

Dos máquinas en una: un ST y un AT 

Un ordenador que incorpora dos procesadores el Motorola MC68000 a 8 
MHz y el NEC V30 a 8 MHz. Compatible MS-DOS y TOS. Soporta todos los 
discos duros de ATARI. Incluye monitor monocromo de fósforo blanco SM124 

Solicite más información en: 



ni TANGERINE 


ATARI 


a CENTRO ATAR 

Diputación, 296 08009 BARCELONA 
(entre Bruc y Lauria) ® 31 72220 
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CELIMAG 

DISEÑO DE ESTRUCTURAS 
PLANAS 


El programa Celimag de cálculo 
de estructuras planas presenta 
relevantes características, entre ellas: 

- Proporciona el diseño terminado 
de la estructura y su medición sin 
ningún cálculo adicional al programa 

- Capacidad para cualquier tipo 
de estructura real del mercado 

- Permite utilizar en una misma 
estructura aceros de distintas 
calidades e incluso simultáneamente 
hasta diez tipos distintos de materia- 
les (aluminio, madera, etc.) 

- El programa viene implcmenta- 
do con toda la gama de perfiles lami- 
nados de fabricación nacional y 
perfiles compuestos de uso corriente 

- Programa abierto que permite al 
usuario la creación de sus propias 
bibliotecas de perfiles conforme a 
sus necesidades 

- Representación gráfica de es- 
tructura y de deformaciones con 
zoom para ampliaciones de detalle 

- En anteproyectos y ofertas 
elimina toda sorpresa pues ofrece 
soluciones definitivas 

- Facilidad de manejo que 
permite un aprendizaje rápido 

- Utiliza los equipos Atari 
conocidos por su potencia y moder- 
nidad 

Celimag puede suponer un ahorro 
de tiempo en fase de cálculo pues no 
se precisa calculista para definir los 


Salida de datos de la es- 
tructura total en defini- 
ción. 


perfiles a partir de los esfuerzos. 
Además define la estructura de una 
manera sencilla y rápida, indicando 
para cada barra el tipo de perfil y 
dando un calibre inicial. Puede darle 
cualquiera, en una o dos vueltas 
aparecerá el mínimo calibre válido. 
Esto representa un ahorro en tiempo 
al evitar el predimensionado así 
como la introducción de todas las 
características de las barras elegidas 
(área, momento de inercia,...) esta 
fase es muy delicada pues se trata de 
una tentativa de la estructura 
definitiva. Una vez hecho el cálculo 
ya nos podemos olvidar de la antigua 
determinación manual, perfil a perfil 
de la estructura. 

Con Celimag podemos crear 
nuestro propio fichero con los 
perfiles compuestos que decidamos, 


pudiendo así obtener inmediatamente 
el estado de mediciones exhaustivo. 
La salida del programa consiste en el 
dibujo de la estructura con la 
indicación de los perfiles en cada 
barra: del ordenador al taller. 

Otro ahorro de tiempo se vería 
reflejado con Celimag en la fase de 
ofertas pues disponemos de la 
posibilidad de tantear más soluciones 
con distintos tipos de perfil, teniendo 
para cada una de ellas, su gráfico, 
peso y medición exacta en mucho 
menos tiempo del de preparación de 
una oferta convencional y pudiendo 
ser ésta mucho más ajustada. 

La gran sencillez de manejo 
consigue que en muy poco tiempo se 
pueda disponer de personal que lo 
domine, se pueden introducir 
correcciones de datos o cualquier 
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otra modificación con gran facilidad. 

Celimag puede suponer también 
un ahorro de dinero al permitir la 
utilización de diferentes materiales 
en una misma estructura, por 
ejemplo, aceros A37 en elementos 
diagonales y montantes, usando 
únicamente A52 en elementos 
principales. 

Otro ahorro se encuentra por la 
optimización del peso de la estructu- 
ra, al permitir este programa repetir 
el proceso sin necesidad de una 
nueva introducción de datos: parte de 
la última estructura definida y le da 
una vuelta, logrando la optimización 
del peso. Esto permite realizar 


FICHA TECNICA 


Producto: CELIMAG 
Descripción: Programa para el 
diseño y cálculo de estructuras 
planas. Gráfico de la estructura con 
los perfiles definidos y estado de 
mediciones completo. 

Autor: Imaginative Software 
Material cedido por: VIPTRADE 
Precio: 


diversas alternativas 
modificando los 
tipos de perfiles a 
usarse, la optimiza- 
ción del peso de esa 
alternativa y la 
medición son 
inmediatos. 

La realización 
de ofertas más 
rápidas y ajustadas 
también puede 
suponer un conside- 
rable ahorro ya que 
en un breve plazo, 
se obtiene el peso 
mínimo y el peso 
exacto, lo que 
permite ofertas más 
ajustadas. En 
mucho menos 
tiempo del de pre- 
paración de una 
oferta por el modo 
convencional, se 
tiene la estructura 
calculada, lista para 
ir al taller. 



Salida de datos de la estructura en deformación 



Salida de datos de la definición parcial de perfiles 


Salida de datos de las mediciones 


Programa 

CEL I MAG Sub programa 

CEL_BAR 


Nombre de 

1 a Estructura : AMINOS 




ESTADO DE MEDICIONES 


PERFIL 

MEDIDA 

Peso unitaria 

LONGITUD TOTAL 

PESO 

IRE 

100 

8. 10 

38.63 

312. 87 

IRE 

140 

12. 90 

119.24 

1538.23 

IRE 

160 

15. 80 

4. 00 

63. 20 

IRE 

180 

18. 80 

4. 00 

75. 20 

IRE 

200 

22. 40 

4. 00 

89. 60 

R01 

140 

50. 90 

52.00 

2646.30 

URN 

80 

8. 64 

18. 00 

155.52 

TOTAL 




4881.42 kgs. 
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- Control IVA (6 - 12 - 33 - 6+1 - 12+3) 

- Control Libro ingresos y Libro de Gastos 
■ Mas de 50 Listados 

- Extractos de resumen liquidación IVA 

- Resumen Clientes - Proveedores (X pts.) 

- Impresión de Recibos 

- Etc. 

G (iPiW^ 

- Calculo automático Costes Construcción 

- Emisión de Presupuestos 

- Almacén. Clientes. Proveedores 

- Clientes de Mayor 

- Plan de Cuentas 

- Facturación 

- Etc. 
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\-A*yt 'A.AH 5 c^kía\j<\ ui: 

- Control de Clientes 

- Control de Proveedores 

- Facturación 

- Extractos de Devoluciones 

- Extractos Entregas a Cta 

- Albaraneo y Vuelque automático 
a Facturas 

- Plan de Cuentas 

: Etc. 
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FICHAS DE SOFTWARE Y HARDWARE PARA ATARI DISTRIBUIDO EN HUESTRO PAIS La$ (|chas es|án cata|ogadas pM , ¡po de aplicackjn . por |0 que serán 

MUY IMPORTANTE: Si Ud. es distribuidor de algún producto para Atari y quiere que conste fácilmente clasificables. Además de ello en cada una constarán datos im- 

entre las fichas publicadas, le rogamos que se ponga en contacto con nosotros y nos facilite portantes como descripción del producto, precio, idioma del software y 

los datos pertinentes. manual, datos del distribuidor, etc... 
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EXORCISMOS 

CONTRA 

FANTASMAS 


cuando un módulo generador de sonido re- 
cibe un byte de estado «note on», esperará 
recibir a continuación dos bytes: el prime- 
ro indicando cuál de las 128 notas defini- 
das en el estándard MIDI (diez octavas y 
media de teclado) ha sido tocada, y un se- 
gundo byte indicando la velocidad de pul- 
sación que se ha ejercido. Sin embargo, si 
el bit de estado es un mensaje de sistema, 
esperará una información totalmente 
diferente. 

Cosas del estado 




D espués de la aparición de 13 números de Música y Tecnología, en los que se ha hablado ex- 
tensamente del MIDI, siguen llegando a nuestra redacción multitud de cartas planteando 
dudas sobre el tema. Es normal. El MIDI es un estándard en constante desarrollo; incluso aque- 
llos que consideran que lo saben todo, cada día se llevan alguna sorpresa. Por este motivo hemos de- 
cidido confeccionar este artículo, en parte como respuesta a dudas concretas planteadas a través de 
vuestras cartas, y en parte como repaso a una asignatura todavía pendiente para mucha gente. 


Precalentamiento 


El MIDI es un método de intercambio de 
información desde un aparato a otro en for- 
ma de cadenas de datos digitales; es un es- 
tándard de comunicación, como otros que 
existen en el mundo de la informática. 

Este estándard se definió en la Especi- 
ficación MIDI 1.0, documento que descri- 
be de modo preciso de qué forma deben ser 
enviadas y recibidas estas cadenas de da- 
tos. Todos los fabricantes de instrumentos 
musicales, procesadores, software y otros 
artilugios equipados con MIDI, deben ate- 
nerse a las normas especificadas en este 
documento para que sus equipos sean ca- 
paces de transmitir y recibir —con los tiem- 
pos precisos— e interpretar de forma co- 
rrecta los códigos MIDI. 

Desde el punto de vista práctico, para 
que el músico pueda trabajar con el MIDI 
no es absolutamente imprescindible que 
conozca todas sus especificaciones técni- 
cas, si bien es cierto que, cuanto más pro- 
fundo sea este conocimiento, mayor será 
gl provecho que sacará de esta herramien- 
Lo que sí está fuera de toda duda es que, 
auier persona que pretenda utilizarlo 
né fl|lfi^fl|^8%entender pe rfectamenjj 
rseriáPae conleptos li i jfpii^^^ipf i 
vamos. ¿ 



YBYfcS 


i el mupPOo que nos ha tomdo vivir, es 
JTosibiareie no quede nadie haya 

oid<y06DÍar de los datos dicJPSs, con la 
Ipción de los aboríger*australianos 
r mi portera —que pareft vivir en otro 
r mundo— . Como suponem^jiue el lector 
no es un aborigen austral ian^Wei porte- 
ra, nos limitaremos a decir que un^tfodL 
gital está formado por bits (Binary Digr 
pudiendo ser cada uno de ellos un 1 o un 
0; un mensaje digital está formado por una 
cadena de unos y ceros, colocados en el 


orden apropiado. Un grupo —o cadena- 
de ocho de estos bits forman un byte (que 
se pronuncia «bait») o palabra digital; por 
ejemplo: la cadena 1000 1101 es un byte. 

Ahora que ya tenemos la materia prima 
de la comunicación MIDI, debemos encon- 
trar un medio de manipularla ordenadamen- 
te. En el protocolo de comunicación MIDI, 
cada byte dispone de un bit adicional de 
arranque (para indicar a la máquina recep- 
tora que está empezándose a enviar un 
byte) y un bit de paro (que informa que el 
byte ha terminado). 

Según el estándard MIDI, la velocidad de 
transmisión (o sea, la velocidad a la que via- 
ja la información por el cable MIDI) debe ser 
de 31 .250 bits por segundo; el término «bits 
por segundo» se denomina baud (o baudio), 
y los «miles de bits por segundo» se deno- 
mina kilobaud (o kilobaudio). Si echamos 
mano de la calculadora, observamos que, 
a la velocidad de transmisión que utiliza el 
MIDI, y teniendo en cuenta de que existen 
diez bits por cada byte, podemos enviar 
3.125 bytes completos en un segundo. 

Si disponemos de bytes de ocho bits, po- 
de m^a^inza^te^256 combinaciones de 
1 yjjfempe^ando p&OOOO 0000, y terminan- 
sn 1111 T^)^<^ijhg^n suf¡ci ente, si 
*se tiene en cuenta^PmumSi^f^fcitos di- 
ferentes que e^ÉhdisponJfies djltro del 
estándard MIDI. Para so\m\onarmste pro^, 
blema, cuando se diser^i fornjlto MIDI 
se establecieron dos t£s de bifes: los < 
estado y los de datojpualqipr byte qué 
empiece con un 1 jm un hare de estado ’ 
mientras qu e, loa.^ jfe eraJízan por 0, son 
bvtes de c fa^rcaga r o á^aie MIDI está for- 
mado ppfun byte crastado seguido de uno 
o dos bytes de dpf El primero (byte de esj 
tado) inform^jFinstru mentó receptor ccf 
mo debej^ffp retar los bytes de dato que T 
ílegará«^ont¡nuación. De esta forma tan 
s128 bytes de dato pueden tener sig- 
'nificados muy diferentes, que dependerán 
del tipo de byte de estado que se ha envia- 
do previamente. 

Veamos un ejemplo práctico de esto; 


Existen dos tipos de mensajes definidos 
como bytes de estado: mensajes de canal 
y mensajes de sistema. En los primeros 
(mensajes de canal), cuatro de los ocho bits 
indican a cuál de los 16 canales MIDI per- 
tenece la información que se está envian- 
do. Por ejemplo, el byte 1001 0000 signifi- 
ca «activa una nota en el canal 1», mientras 
que el byte 1001 001 1 significa «activa una 
nota en el canal 4». Los cuatro primeros bits 
indican que se trata de un determinado byte 
de estado (nótese que empieza por 1), mien- 
tras que los cuatro restantes designan el 
canal MIDI. Dado que con cuatro bits po- 
demos conseguir 16 combinaciones dife- 
rentes, el número de canal MIDI se define 
de la siguiente manera: 


0000 

0001 

0010 

0011 

0100 

0101 

0110 

0111 

1000 

1001 

1010 

1011 

1100 

1101 

1110 

1111 


canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 

canal 


MIDI 1 
MIDI 2 
MIDI 3 
MIDI 4 
MIDI 5 
MIDI 6 
MIDI 7 
MIDI 8 
MIDI 9 
MIDI 10 
MIDI 11 
MIDI 12 
MIDI 13 
MIDI 14 
MIDI 15 
MIDI 16 


Existen tres tipos de mensajes de siste- 
ma: exclusivo, común y tiempo real. Los 
mensajes de sistema común y tiempo real 
no definen por que canal se realiza la trans- 
misión. Esta cualidad es necesaria, a fin de 
que todos los instrumentos integrantes de 
un sistema MIDI puedan recibir las órdenes 
de sincronización. 

Cosas DEyjrfÍMA é^i¡S|vo 


t definición de un tipo de mensaje d§ 
sistema exclusivo se incluyó en la espej 
ficación MIDI para ofrecer a los fabric 
tes una parcela de libertad, donde pjfeie- 
ran implementar sus propias id em? sin 
^abandonar el estándard MID Ljg^ fsta for-^ 
bada fabricante puede^WTpIement 
Aciones vía MIDI que no están < 
piadas en la especificación^ÉKTndard 
(cambios de parámetros de syptizadores, 
volcado de datos, etc.). LaJfpecificación 
ilDI sólo define ser el formato 

frg bytes a ueaftfefcÉ S™ desactivan el sis- 
tema^^|^(jll^ambién se le pide al fa- 
bricante que haga pública (a través del ma- 
nual de usuario del equipo) una detallada 
descripción de lo que puede hacerse me- 


Cosas comunes 


MIDI MODO 1: OMNI ON/POLY 

Mensajes desde equipo MIDI externo 



diante los códigos de sistema exclusivo. 

A fin de evitar descontroles, a cada fa- 
bricante se le asignó un número identif ¡ca- 
tivo que es enviado cuando se activa el sis- 
tema exclusivo. Este código avisa de que 
los datos que siguen no están en «idioma» 
MIDI, sino en un «dialecto» que sólo enten- 
derán los sintetizadores que sean paisanos 
del equipo emisor, es decir, los que sean 
del mismo fabricante. En resumen, si un 
equipo no reconoce el número de identifi- 
cación de fabricante que sigue al byte de 
sistema exclusivo, ignorará totalmente el 
resto del mensaje. 

Se está estudiando la posibilidad de ad- 
judicar nuevos números de identificación 
reservados para escuelas, centros de inves- 
tigación, etc. Esta necesidad ha sido plan- 
teada por centros privados que realizan tra- 
bajos de investigación avanzada (Stanford, 
MIT, etc.) La propuesta no parece prospe- 
rar debido a que, con la configuración ac- 
tual, sólo hay 128 números de identifica- 
ción disponibles; si se le concede un nú- 
mero de identificación a cada escuela u or- 
ganización que lo solicite, se agotarían 
rápidamente. 


NDO, QUE ES GERUNDIA, 


Rs queflhás quebraderos 
(TcarreaBlo últimamente a 
M, es el o^os volcados de 
^ue esta es^a prestación 
lice poco, habí»idoescasa- 
?ada, existen disc«»rcias en* 
bricantes sobre cójpPllebe llevar- 
^abo, a pesar de qu^sobre el papel 
Pomo ocurre con los «más comandos 
AIDI, existe un estándarc^wje lo pone to- 
do clarísimo. Además, en lo9íl^^dos de 
datos entra en juego el sistema efusivo 
de cada equipo, abonando todavía i 
posibles confusiones. 

Sin entrar demasiado en detalles ya que, 
en la mayoría de los casos, todo depende 



de la hoja de implementación MIDI del equi- 
po en concreto con el que se pretende rea- 
lizar esta operación, describiremos rápida- 
mente el protocolo asociado a los volcados 
de datos. 

■ Petición de envío de datos (Request to 
send Data): Este mensaje comunica al equi- 
po receptor, nuestra intención de enviarles 
un fichero de datos. Este mensaje puede 
incluir información sobre el tipo de fiche- 
ro, su longitud, su nombre, etc. 

■ Petición de recepción de datos (Re 
quest to receive Data): Usado por un dispo 
sitivo para pedir a otro que le envíe un fi 
chero. El mensaje puede contener el nom 
bre del fichero o su localización (por ejem 
pío, un número de programa), o simplemen 
te indicar que se le envíe el contenido del 
fichero actualmente en uso. 

■ Paquete de datos (Data Packet): Si la 
longitud del fichero sobrepasa una deter- 
minada cantidad de bytes, éste puede ser 
fraccionado en paquetes más pequeños. 
Normalmente, cada uno de estos paquetes 
contiene la misma cantidad de bytes, así 
como Que identifica su posición 
óeüécúe la toldad del fichero. En oca- 
les, ehMmeSbje también existe algún 

íistema por 

ejemplo, una sufriFae «naa« 

■ Reconocimiento (ÁMnowlefce): Indi- 
ca que el último mensjre ha si» rec ‘]¿ 
sin errores, y puede^ontim»se c^Tla 
transmisión. 

■ Fin de ficherojPRd of Fj®): Indic^l&ue 
ya ha sido traj^ferida lj® otal idad 
fichero. 

■ ErroajBGando ajgffScluce algún probl 
ma en la transm^wn, se envía un me 
de error ai dispositivo emisor. Dependien- 
do de la imp^Wentación, el dispositiv^mi 
sor puedepepetir el envío del último 
u opta^rar la cancelación del volcado.' 

§chazo (Reject): Este mensaje es en- 
cado cuando el proceso de transferencia 
es interrumpido por un error. También pue- 
de ser usado ante la falta de respuesta fren- 
te a las peticiones de envío. 


Los mensajes de sistema común han si- 
do ideados, básicamente, para ser utiliza- 
dos con teclados maestros, cajas de ritmo 
y secuenciadores. Son los siguientes: 

■ Song Select/Song Number (selección 
de canción/número de canción): Este men- 
saje selecciona una canción específica al- 
macenada en un secuenciador o caja de 
ritmos. 

■ Tune Request (petición de afinación): 
Cuando un instrumento recibe este código, 
activa su rutina interna de afinación, si tie- 
ne implementada esta posibilidad. Natural- 
mente, este comando no transmite ningún 
tipo de tono estándard de afinación (el LA 
de 440 Hz, por ejemplo); simplemente orde- 
na al sintetizador que se auto-afine. Natu- 
ralmente, si se dispone de varios sintetiza- 
dores, el envío de este código no asegura 
que queden afinados unos con otros. 

■ Song Position Pointer (SPP, puntero de 
posición de canción): este comando se usa 
para comunicar una posición específica, 
dentro de una secuencia, a un dispositivo 
externo. Esta posición se determina con- 
tando el número de docks MIDI que se han 
producido desde el inicio de la secuencia. 
Por ejemplo, el principio del cuarto compás 
de una canción, corresponde al pulso de 
dock MIDI número 384. El MIDI envía 24 
docks por negra; entonces, cuatro compa- 
ses = 16 negras; 16x24 = 384. 

La posición en la canción puede deter- 
minarse con una precisión de un diecisei- 
savo de nota, o cada seis pulsos de dock 
MIDI. El método para calcular la posición 
en la canción es el siguiente: 

[(valor SPP x 6) x velocidad del reloj inter- 
no del secuenciador] 

Multiplicado el valor del SPP por seis, 
averiguamos el número de docks MIDI que 
se han producido hasta el punto indicado. 

Realmente, cosas del tiempo 


Las funciones de sincronización en tiem- 
po real del MIDI son controladas por me- 
dio de los mensajes de sistema en tiempo 
real. Sin embargo, antes de entrar en más 
detalles, echemos un vistazo a la sincroni- 
zación en general y a cómo se las arreglan 
los instrumentos electrónicos para inter- 
cambiar tempos. 

Antes de la aparidáflW®Ü^gl (sí, había 
vida antes del Ml»^ existianlkbuen nú- 
mero de sisterfldfgno está^^ir^®aue eran 
uti I izadosji^conf igurarffs^«a|PM|i- 

Serheim tenía su «§¿gÉ^aOb| 
ffeim» (como la costura Sistema Martíy 
land utilizaba su Digital CommunicalKms 
Bus DCB), e incluso el Mini-Moogjfa ca- 
paz de comunicar a otro instrumeipo infor^ 
mación sobre tono y disparo desvolverá 
A tes, por medio de tensionesjR contri 
Cuando aparecieron ea00ma los sec^n- 
ciadores y las cajas dWritmo, se hgjmece- 
sario desarrollar medios para og$m\t\r la co- 
municación de tempos er\tijrun\óaóes. 

A pesar de que desarrdS° n un buen nú- 
mero de estos sister p^ TOe sincronización, 
atoóos tenían erjj^mun que utilizaban men- 
rde pulsos electrónicos que 
se enviaban a una velocidad equivalente al 
tempo que se pretendía conseguir. Estos 
implusos eran recogidos por la máquina es- 
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clava, que los utilizaba para hacer avanzar 
su sistema interno de reloj, a la misma ve- 
locidad que el master emisor. 

Desgraciadamente, los fabricantes no se 
pusieron de acuerdo en la unificación de 
la velocidad de estos pulsos, es decir, al nú- 
mero de pulsos que correspondía a una ne- 
gra. Algunos sistemas enviaban 96 pulsos 
por negra, otros 48 y otros 24. Gracias a es- 
ta variedad de taquicardias era corriente 
que, al interconectar dos equipos de dife- 
rentes fabricantes, pudiéramos observar 
absolutamente desconcertados, como una 
de las unidades iba 2 o 4 veces más rápida 
que la otra; el resultado era siempre 
encantador. 

La sincronización MIDI tiene algo en co- 
mún con estos primeros métodos de sin- 
cronización: las cadenas de pulsos, ahora 
en forma de mensajes digitales, son envia- 
dos a una velocidad específica y se usan 
para controlar el secuenciador interno de 
los equipos esclavos. El MIDI ha adoptado 
el esquema 24 pulsos por negra; esta elec- 
ción se ha realizado teniendo en cuenta el 
compromiso de ofrecer una buena resolu- 
ción, sin producir una sobrecarga de la lí- 
nea MIDI por una excesiva densidad de pul- 
su^íflUiiii^s t a r í a velocidad a todo el 
(lste¡ 

La slrüfcpiaü^ pn JM I DI presenta una ven 
taja decisiva «Q^fl^apkS>|¡es métodos: 
es una sindflffl^ciórffteíigjPte, capaz de 
dotar de un signiflcji^o detjjfminado 
mensajes 

Los cuatro meoi&jes d#istema e 
po real que se Rucian A sincroni 
son Start, SXqmConXixA y Timing 
El primer^frelios capiunica a todas 
unidacjflf^iel sístg^T que se pongan 
marcha en cugj^loles llegue el siguí 
pulso de r^|rEI comando Stop ha< 
todas lajdmidades se detengan just 
puntc^nque ha sido recibido el me 
Eljdmiando Continué, ordena al siste 
i siga interpretando, justo desde el pun 
to donde recibieron previamente la orden 
de parada, en cuanto reciban el próximo 
pulso de dock. Y, finalmente, el Timing 
Clock es el mensaje que corresponde a los 
pulsos de clock, que son la madre del 
cordero. 


Dentro de los mensajes de sistema en 
tiempo real se incluyen otros dos mensa- 
jes MIDI. El primero de ellos es el System 
Reset, que ordena a todos los sintetizado- 
res del sistema que retornen a su estado 
incial; cuando el sintetizador recibe este 
mensaje, enmudece todas las notas y vuel- 
ve al modo Omni-On/Poly Mode, configura- 
ción adoptada —normalmente— por todos 
los sintetizadores en el momento de ser 
conectados. 

El Active Sensing es un mensaje opcio- 
nal, que resulta muy útil para detectar rá- 
pidamente fallos de conexionado dentro 
del sistema MIDI. Este es un mensaje que 
se envía cada 300 milisegundos; si los sin- 
tetizadores están ajustados para responder 
al Active Sensing, y no reciben éste o cual- 
quier otro mensaje MIDI en un período su- 
perior a 300 milisegundos, interpretarán 
que ha habido un fallo en la conexión MIDI 
y se suspenderá la ejecución de la secuen- 
cia (si se está interpretando alguna), se en- 
mudecerán todas las notas y se retornará 
al modo normal de operación. 


Los mensajes de sistema en tiempo real 
se envían simultáneamente a todos los ca- 
nales , y deben ser reconocidos por todos 
los instrumentos que estén preparados pa- 
ra reconocer este tipo de datos, indepen- 
dientemente del canal MIDI o modo de fun- 
cionamiento que tengan asignado en ese 
momento. 

Los mensajes de sistema en tiempo real po- 
seen un formato de un sólo byte y pueden 
ser enviados o recibidos en cualquier 
momento. 

MÁS COSAS DE LOS CANALES 


Todavía hay quien cae en el error de con- 
siderar a los canales MIDI como bloques 
de componentes electrónicos, similares a 
los que formarían el canal de entrada de 
una mesa de mezcla; esto, evidentemente, 
es una herejía tecnológica. El término «ca- 
nal MIDI» es solamente una designación de 
software como medio para organizar la 
información. 

Cuando se están transmitiendo datos si- 
multáneamente por los 16 canales MIDI, to- 
da la información viaja a través de un úni- 
co cable. Supongamos que disponemos de 
dos teclados, uno de ellos ajustado para 
que reciba información por el canal 1, mien- 
tras que el otro lo está para recibir por el 
canal 2; cuando se envía un mensaje MIDI 
(note on, cambio de programa, etc.) ambos 
sintetizadores comprobarán (leyendo los 
bits correspondientes) a qué canal está 
destinado la información que se está en- 
viando. Si la información está destinada al 
canal 1 , el teclado ajustado para recibir en 
este canal recibirá el resto de la infomación 
y ejecutará la orden mientras que, el otro 
teclado (ajustado para recibir en el canal 
2), una vez haya comprobado que el men- 
saje no va dirigido a él, pasará de todo e 
ignorará la información, pemaneciendo 
inactivo. 

Con los controladores y estas 

MANITAS... 

Los mensajes referentes a los controla- 
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dores son, para el MIDI, como una especie 
de cajón de sastre donde tiene cabida ca- 
si todo. Una posible clasificación, puede 
ser la siguiente: 

■ Controladores continuos 

■ Controladores por conmutación 

■ Controladores registrados y no registra- 
dos 

■ Mensajes de cambio de modo 

Los controladores continuos pueden to- 
mar cualquiera de los valores contenidos 
dentro de un rango determinado. Por ejem- 
plo, la rueda de modulación puede tener un 
rango de control —de un extremo a otro de 
su recorrido— de 128 pasos o, lo que es lo 
mismo, la información que proporciona la 
rueda de modulación puede adoptar 128 va- 
lores diferentes. 

En un sintetizador analógico, la rueda de 
modulación proporcionaba una variación 
continua de tensión proporcional al movi- 
miento de la rueda; por su condición de ten- 
sión analógica, esta tensión podia tomar 
valores infinitos, dentro de un máximo y un 
mínimo. En principio, esta característica 
parece mucho más atractiva que la ofreci- 
da por el MIDI (sólo 128 valores para todo 
el recorrido de la rueda). Sin embargo, se 
consideró que esta resolución era suficien- 
te como para que el oído no pudiera detec- 
tar el salto entre paso y paso. De todas for- 
mas, la flexibilidad que ofrece el MIDI ha- 
ce que los controladores continuos (y cual- 
quier controlador) no tenga porqué tener 
asignada una función fija; pueden existir 
situaciones en que esta resolución sea 
insuficiente. 

Afortunadamente, esta posibilidad está 
contemplada en la especificación MIDI; de 
hecho, el potencial de controladores con- 
tinuos es mucho mayor del que se usa ha- 
bitualmente, ya que cada uno de los pasos 
(por ejemplo, entre 1 y 2), puede ser subdi- 
vidido en 128 pasos más). 

Esto puede realizarse gracias a que, en la 
especificación MIDI, se han definido dos 
números para cada controlador continuo: 
del 0 al 31 se identifican los MSB (Most Sig- 
nificant Bit; Bits Más Significativos) de los 
32 controladores continuos, mientras que 
del 32 al 63 se definen los LSB (Least Sig- 
nificant Bit; Bits Menos Significativos) de 
sismos 32 controladores continuos. 
UtilizáRlLp ambos códigos, un controlador 
c€||ínup|puede a ument ar espectacular- 
mente 1 suju^fcyi^^que disponemos 
de do^|ÍffÍsp 2 »óefinjpel valor qu e ton 
el controlador, jlr tugare uno sój^ 
es lo mismo,jRpond»nos de i 
ción de 16.3Jp pascaren lugarl 

Sin embapo, peipbnalmentel 
co ningúi»jclad»que utilice es| 
rnentojÉria reaJKción de los cori 
resj|(flunua^P motivo es claro: sO 
i que ^wtilizamos en la ruedj 
duiaci&pres evidente que, simujj 
te al jppvimiento de ésta, están 
doj^ datos correspondientes "^alor de 
la, velocidad de pulsación y carr^yjpl. 
~sto significa que, con un movimiento 1 
de la rueda, podemos estar enviando has^ 
ta 48.000 bytes; si recordamos que, a la ve- 
locidad que trabaja el MIDI, sólo podemos 
transmitir 3.125 bytes por segundo, tarda- 
remos casi 16 segundos en enviar esta in- 
formación. Sólo para transmitir la informa- 
ción del movimiento lento de la rueda de 


modulación en todo su recorrido, ya nece- 
sitaremos 5.2 segundos (16.384 dividido en- 
tre 3.125). La ruina total. 

Sin embargo, un controlador continuo no 
tiene porqué aplicarse solamente a tareas 
puramente musicales; el MIDI se está uti- 
lizando para el control de todo tipo de equi- 
pos: desde mesas de mezcla, hasta equi- 
pos de iluminación. Es muy posible que es- 
te incremento de resolución —práctica- 
mente inutilizable musicalmente— encuen- 
tre su aplicación en otro de estos menes- 
teres, donde los inconvenientes que pre- 
senta carezcan de importancia. Y, en todo 
caso, es una posibilidad que está ahí para 
quien quiera aprovecharla. 

Los controladores por conmutación fue- 
ron originalmente concebidos como con- 
mutadores marcha/paro (pedales de sus- 
tain, por ejemplo). Sin embargo, esta filo- 
sofía ha sido sustituida por el concepto de 
«conmutador continuo» (Continuous 
Switch). 

En principio, este tipo de controlador se 
limitaba a enviar dos valores: = 0 = off (des- 
conexión) y 127 = on (conexión), ignoran- 
do los valores intermedios; en algunas uni- 
dades antiguas, se tomaba el 0 como des- 
conexión, y cualquier valor superior a 1, co- 
mo conexión. 

La filosofía actual permite que esta con- 
mutación se realice sobre dos valores cua- 
lesquiera, dentro de un rango de 128. Por 
ejemplo, podemos decidir'que: 63 = off 
(desconexión) y 120 = on (conexión). Esta 
posibilidad, asociada a la de poder asignar 
un controlador de este tipo a infinidad de 
funciones, abre nuevas posibilidades para 
la experimentación. 

Recientemente, ha sido definida una nue- 
va categoría de controladores, que ha re- 
cibido la denominación de «controladores 
de uso general». En esta nueva categoría, 
se han incluido cuatro controladores con- 
tinuos (códigos 10 a 13), y cuatro conmu- 
tadores continuos (códigos 50 a 53). Todos 
ellos disponen de código MSB y LSB, ya 
que han sido pensados para cubrir las ne- 
cesidades de los teclados maestros de al- 


tas prestaciones (como, por ejemplo, el 
KX88 de Yamaha). 

Otra categoría de controladores también 
recientemente definida ha sido la de los 
controladores no registrados. Hasta aho- 
ra, los controladores «normales» necesita- 
ban tres bytes para ser definidos: 

■ El byte de estado, que indicaba que el 
comando correspondía a un controlador y 
el canal MIDI sobre el que se actuaba. 

■ El número de identificación que indica- 
ba que controlador era activado. 

■ El valor, que indicaba la posición o es- 
tado del controlador. 

En el nuevo comando de controlador es- 
pecial, el significado de los bytes ha sido 
cambiado ligeramente: 

■ Byte de estado: su significado sigue co- 
mo antes. 

■ Tipo de puntero: Indica si el controlador 
es del tipo registrado o no registrado; tam- 
bién indica si se trata de un Byte MSB o 
LSB. 

■ Número de parámetro de controlador: in- 
dica qué es lo que se va a controlar. El va- 
lor de la alteración viene dado por la posi- 
ción del controlador continuo o pulsador 
« + 1 /* 1 ». 

Los BUENOS MODOS 


Un sintetizador puede responder a los co- 
mandos MIDI de cuatro formas diferentes. 
Estas cuatro posibilidades, que han sido 
denominadas Modos MIDI, se forman a par- 
tir de dos preguntas fundamentales: 

■ ¿El sintetizador responderá de forma mo- 
nofónica o polifónica? 

■ ¿El sintetizador responderá a los núme- 
ros de canal MIDI o los ignorará? 

La respuesta a la primera pregunta es, 
evidentemente, la selección del modo Mo- 
nofónico o Polifónico mientras que, en la 
segunda, debe escogerse entre aptivar o 
desactivar el modo Omni. ¿Cúal es el sig- 
nificado de estas preguntas? 

Cuando un instrumento es ajustado en 


MIDI MODO 4: OMNI OFF/MONO 


Mensajes desde equipo MIDI externo 

C1 canal 1 }■ { G1 canal 2 }{ E2 canal 3~ } (~A2 canal 4^f D3 caña¡T}f^#3 canal 6 } ~- 



OMNI ON, responderá a todos los mensa- 
jes MIDI que reciba, independientemente 
del canal por donde lo reciba. Todos los 
mensajes que transmita el instrumento se- 
rán asignado^ a un único canal; caso de 
que este no dispusiera de la posibilidad de 
asignar este canal de salida, el envío de da- 
tos se realizaría por el canal MIDI 1. 

En el modo OMNI OFF, el instrumento 
sólo responderá a los mensajes MIDI que 
reciba por un canal MIDI determinado, que 
debe ser especificado; naturalmente, igno- 
rará los mensajes que reciba por otro ca- 
jial que no sea el especificado. El envío de 
> también lo realizará solamente por 
I especificado. 

í, el sintetizador asigna 
polifónica, mjj 
INO, el ¡QjSdaaÉSíto es 
ada uiÉPGe las voces a 



es, tal 
número d¿ 
erróneas. 

:e desconcierto 


el que ha da- 
infusiones e 
^realidad, el 
ronta a 


3 días del MIDI. P^p^Del enton- 
¡ produjo una discre«ncia’de inter- 
nación entre Yamaha ^Kequential; pa- 
i los primeros, el modo MwPsignifica- 
r ba simplemente «monofómcWhttientras 
que, para los segundos, el signific«Lreal 
era «multitímbrico». El resultaddo es 
en la especificación MIDI se definió un mT 
do de funcionamiento (el Modo 2) que no 
es, en principio, demasiado útil. 

La combinación de las posibles respues- 
tas a las dos preguntas planteadas, dá co- 
mo resultado cuatro modos de funciona- 


miento diferentes. Veámoslos uno por uno: 
OMNI ON/POLY (Modo 1): En este modo, el 
sintetizador responderá a todos los coman- 
dos que llegen a su port MIDI IN, indepen- 
dientemente de a qué canal MIDI estén 
asignadas. Todas las voces serán asigna- 
das a un sólo sonido; su funcionamiento se- 
rá polifónico. El instrumento realizará la 
transmisión de mensajes por un único ca- 
nal MIDI. 

OMNI ON/MONO (Modo 2): En este modo, 
todos los mensajes de canal recibidos son 
asign^j^i^nofónicamente a una sola 
voz.Jpando seWfcmsmite en este modo, se 
5n una sola vo z y por 

i sólo carwMKmM^riog^e diseño 
para intercon^^W^tn»rfntoBmonofó- 
nicos con instrumentos jjPifón«s. Su n^ 
cimiento también fue fjJo de Wiferenj 
de interpretación de «conejos «mcpo- 
fónieo» y «multitímbdR>». Sumidad es 
talmente limitada. JE bechM\a única 
sible aplicación cafe se nJocurre ahor? 
mismo es lacM|ror megpFdel convertidor^ 
Roland Vol^TüctavJMIDI (OP8) contro- 
lar, desde un sin tej^K aor monofónico, a uj 
sintetizador pohj^mico. Entre nosotros, < 
ceptuando I cartografías, jamás he vis 
el susodidJconvertidor (a pesar de qul 
existe^fguramente, pocas unidades de- 
bjSjJaar por este mundo. 

/INI OFF/POLY (Modo3): Probablemente, 
este modo de operación es el que más ve- 
ces has visto en acción. Permite seleccio- 
nar el canal al que el sintetizador respon- 
derá, ignorando los mensajes presentes en 
los demás canales. También es posible se- 
leccionar el canal por el que el sintetizador 


transmitirá sus mensajes; aunque normal- 
mente elmismo de recepción, en muchos 
sintetizadores existe la posibilidad de se- 
leccionar canales diferentes para la trans- 
misión y la recepción. En otros instrumen- 
tos, también existe la posibilidad de asig- 
nar polifónicamente voces diferentes a so- 
nidos diferentes, por medio de Splits (par- 
ticiones) de teclado. En esta configuración, 
el canal seleccionado se denomina «canal 
base»; si el instrumento permite la partición 
en dos grupos (dos zonas de teclado) res- 
ponderá a dos canalesMIDLel canal base 
y el inmediatamentajliB^PfiN^el mismo 
modo, m uchosjj^rument^qu^^rm iten 
realizar oarijffones de t ec 
traijp^Wrlas notas interpr e 

las mitades por el canal base, y las i 
terpretadas en la otra mitad, por el cq ' 
base + 1. 

OMNI OFF/MONO (Modo 4): Este m só- 
lo puede ser utilizado con instrumenis que 
sean capaces de asignar qada vojprun j 
lio diferente (por ejemplo, morolos qi 
PT mbricos, cajas de ritmo, —dí^o pql 
L a asignación de voces suele irse por 
el mecanismo de asignar uiJmal base; a 
partir de este, la siguientjJoz responderá 
^al siguiente canal, y asyJesivamente has- 
gue se hayan o^y^rao todas las voces. 

Sobre los cables midi 


La especificación MIDI indica que la lon- 
gitud máxima de las conexiones MIDI no 
debe superar los 15 metros; sin embargo, 



¡ ¡ j C&kcuua!!! 


Consigue tu 
UNIDAD de DISCO EXTERNA 

Consigue tu unidad de disco externa GRATIS, 
concursando con ATARI USER y Ordenadores ATARI 
Para participar en este concurso, rellena los datos 
y envíanos el boletín. Entrarás en sorteo 
automáticamente. 

NOMBRE: 

DIRECCION: 

MODELO ORDENADOR: 

Hasta pronto y recordad que 
continuamos buscando los 
regalos más prácticos para 
vosotros. 

Enviad vuestras cartas a: 

ATARI USER. 

(Concurso U. de D. E.). 

Plza. Conde de Toreno, 2 - Pita. 5 9 . Dpto F 
28015 MADRID. 
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Todos estos TaWp^demi^stran que, 
cuando se ú^g0mx\e¡Qm/^br\Wp iones, sí 
es posible utilizar cabw de ai» má^Jp 
15 metros; sin emborno, estajpifra^rebe 
considerarse, más mk un va m típico, un 
valor máximo ya qm, una v^^u pericia es- 
ta longitud, puefl#pasar a I q u i e r\psa. 
■ JAVIER LAJMÉÜ r J % 


ite estos tiempos 
pación se tradu- 
kderable de los 
iclso a*jna alte- 
n Adicionando 
K^lnerprete la or* 


hay gente que ha utilizado longitudes muy 
superiores de cable y no ha pasado nada, 
y a la recíproca; con cables de 8 metros hay 
cosas que no funcionan. ¿Quiere decir es- 
to que la especificación MIDI es incorrec- 
ta?. Que no cunda el pánico; la especifica- 
ción MIDI no miente. Lo que si es cierto es 
que se cura en salud. 

Observando los datos MIDI sobre la pan- 
talla de un osciloscopio, puede apreciarse 
que estos toman la forma de impulsos que 
poseen unos tiempos de transición del es- 
tado alto al bajo (del a 0, y viceversa) muy 
pequeños —del orden de unos pocos 
¿rosegundos— ; esto exige que la barl- 
oante de la linea de transmisión sea 
¿mo de 600 KHz. En consecuen- 
bs e inductancias parg 
Js y bobi 

por la pj^Rmidacientre^Wfcí los conduc- 
tores, ntas d^nrcuít^mpreso, etc.) de- 
fconsidjfablem 
esta deg 1 
torsión coi 
5uede llegar in> 

I del dato origina] 

I dispositivo recep 
incorrectamente. 

La responsabilidad cMestos defectos de 
transmisión no pued estocarse única- 
mente al cable empleado, srWfctoue depen- 
de también de otros factores; m^de ellos 
es el optoaclopador que utilice 
mentó MIDI. Muchos equipos utilizan el 
Sharp PC 900; sin embargo, existen otros 
más rápidos (lo que se traduce en una me- 
nor distorsión), y más lentos (mayor distor- 


sión). Otro factor que ejerce cierto grado de 
influencia es la capacidad de la UART que 
incorpora el equipo receptor, para interpre- 
tar correctamente datos que lleguen degra- 
dados en mayor o menor medida. 

El cable, que también contribuye a esta 
degradación de la señal es, a diferencia de 
los otros dos factores enumerados anterior- 
mente, un elemento sobre el que el usua- 
rio sí puede ejercer medidas correctivas. De 
entrada, debe ser de par retorcido y apan- 
tallado, y su capacidad por metro debe ser 
lo más baja posible; en los cables de cali- 
dad, este es un dato que proporciona el fa- 
bricaj^M||^alquier caso, siempre vale 
ía gastan» n poco más, pero adqui- 
rí mejci^bj¿»ie podamos encontrar. 


Este artículo apareció originalmente en el n 2 5 de la revista MUSICA y TECNOLOGIA y se publica con su autorización. 
Si desea recibir un ejemplar gratuito de Música y Tecnología llama al teléfono (93) 2309805 


ISIS INFORMATICA 


con Atari en la Feria Internacional de Muestras de Asturias 


De mano de ISIS Informática, ATARI 
estuvo presente por primera vez en la Feria 
Intemacinal de muestras de Asturias. Aún 
contando con menor espacio que el resto de 
las casas de informática presentes, el stand 
de ISIS causó gran espectación por la va- 
riedad de máquinas presentadas. 

El Portfolio, expuesto aquí por prime- 
ra vez al público, fue el centro de atención 
de cuantos visitantes pasaron por el Pabe- 
llón de las Naciones. Las nuevas calcula- 
doras gustaron al público asturiano por lo 
original y moderno de su diseño. Y los XE, 
a costa del “suicidio” de varios joysticks, 
hicieron las delicias de los más pequeños. 

Un apartado de gráficos (donde conti- 
nuamente un Mega ST2 estuvo creando 
escenas), los “peques” de los ST (donde un 
520 dirigió con toda maestría un teclado 
MIDI) y una Autoedición completa con un 
ST4, demostraron que Atari se encuentra 
en la vanguardia de la informática, y con la 
gama de compatibles, PC -3, PC-4 con 
extraíble y el PC-5, que su calidad y com- 
petitividad, está en alza. 

En definitiva, los cortísimos 15 días de 
feria, han activado la marcha de una marca 
que, aún conocida, no se sabía donde en- 
contrarla en Asturias. Para ello ISIS puso 
en marcha la máquina del marketing, apo- 
yando su exposición con prensa y presenta- 


ciones directas. 

Los resultados saltan ala vista. Atari se 
asentó en Asturias. 

Y para Diciembre, ISIS y ATARI lle- 
varán el control de tiempos del 2 Q Rallye de 
Santo Tomás (Granda - Gijón). En él, no 
sólo se controlarán clasificaciones, sino 
que se dará información gráfica (gracias a 
los ST) de las etapas acorrer. Asimismo se 
está diseñando toda la cartelera y folletos 
relacionado con él. 

Una vez más, ISIS y ATARI estarán en 


la cresta de la informática de Asturias. 

Y para los presentes y futuros atarinó- 
manos, ya lo sabéis, vuestro centro Atari en 
Asturias está en: 



LEOPOLDO ALAS, 18 33204 GUON 
TEL (985) 37—19—17 
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Magnetic Memory, S.A. reconoce como registradas todas las marcas mencionadas en este anuncio. 




STLite 


Imagine: Un ST 
en su Portafolios: 
a dónde quiera 
que vaya... 


Todo por 90.195 ptas. (más 
I.V.A., envío gratis). 

Llévese un STLite allí 
dondequiera que vaya durante 
los próximos 15 días. Si no 
cambia su vida , devuélvanoslo 
y no nos deberá nada. 


Magnetic Memory, S.A. 

Gran Via de les Corts 
Catalanes, 577, entlos. 1. a y 2. a 
08011 BARCELONA 
Teléfonos 90-813 02 75 
93-451 33 99 
93- 201 85 52 


Comandante Zorita, 4, 4.° 4. a 
28020 MADRID 
Teléfono 91-534 47 35 


Seguramente a usted 
le gustaría escribir alguna 
cosa mientras está de 
vacaciones en Marbella; llevar 
con usted su fichero de 
nombres, direcciones 
y números de teléfono en un 
viaje de negocios; llevar una 
hoja de cálculo a una reunión 
de trabajo. Le agradaría poner 
su ST en su portafolios 
juntamente con todo lo 
demás. 


• Teclado. STLite tiene un 
teclado silencioso, de forma 
que usted puede utilizarlo 
en cualquier parte - en 
clase, en reuniones, en 
bibliotecas. 


• Sistema operativo. El 

sistema operativo multi- 
tarea de STLite le permite 
tener varios documentos 
abiertos simultáneamente, 
y conmutar de uno a otro 
con solamente pulsar unas 
teclas. Cuando usted regresa 
a un documento — incluso 
después de haber apagado 
el aparato — lo encontrará 
exactamente tal como lo 
dejó, sin tener que hacer 
Booting, Loading, Opening, 
Saving, Closing o Quitting. 


STLite incluye el ordenador 
portátil Cambridge Z88, 128K 
de RAM adicional (que hacen 
un total de 160 K), un cable 
serie-a-serie, software de 
transferencia de ficheros de 
datos, transformador AC/DC 
y bolsa de transporte. 


Bueno, ahora Vd. puede 
hacerlo - casi. 

STLite no es un ST. Es un 
ordenador de un tipo 
completamente diferente, con 
su propio procesador de 
textos, hoja de cálculo, reloj, 
calendario, diario, alarmas 
y sistema operativo incorporados. 

Lo que es especial del STLite 
es que puede intercambiar 
ficheros de datos con un ST - 
y pesa menos de 850 gramos. 

• Procesador de textos. Si su 

procesador de textos puede 
manejar ficheros First Word 
o de texto puro (ASCII), 
usted puede crear ficheros 
en el STLite y transferirlos 
a su ST, y viceversa. 

• Hojas de cálculo. STLite 
dispone de Hoja de Cálculo 
compatible Lotus, 1.2.3 
Superbase: Vd. puede 
transferir sus ficheros de 
Pipedream a ST. 


• Memoria. STLite se puede 
expandir hasta 1.5 Mb de 
memoria. Tiene 32 K 
incorporados, y bajo el 
teclado se pueden insertar 
tres módulos de memoria 
de hasta 512 K. (Con el 
STLite se incluye un 
módulo de memoria de 
128 K, que hacen un total 
de 160 K). 

Puede incluso colocar 
cartuchos EPROM en los 
zócalos de memoria 
y grabar sus propias 
EPROMs. 


• Pilas. STLite funciona con 
cuatro pilas tipo AA con 
las que se consiguen hasta 
20 horas de funcionamiento, 
y sus datos están a salvo 
durante meses. No perderá 
los datos ni siquiera cuando 
cambie las pilas. 


• Display. El display es un 
LCD Supertwist con oého 
líneas por 106 caracteres. 
Hay incluso una página- 
mapa para mostrarle la 
«forma» de una página 
completa. 

• Periféricos. STLite 

mide solamente 295 x 210 
x 23 mm, pero es un 
ordenador completo, y se 
puede utilizar con un 
modem de bolsillo, una 
impresora serie o paralelo. 


... pruebe el portátil del futuro durante 15 días 


También disponible en: FOTOGRAMA Carlos de Arellano, 36. MELILLA 
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Z88-ST LINK 


H ace unos meses comenta- 
mos en Atari User el 
Z88, un ordenador 
portátil con una caracte- 
rística un tanto especial: podíamos 
conectarlo a nuestro ST y transferir 
información, bien del ST al Z88, 
bien al contrario. Pues bien, 

Magnetic Memory ha lanzado al 
mercado nacional el software y el 
cable necesarios para poder trabajar 
con ambos. Así, podremos viajar 
con el Z88 e introducir en él los 
datos necesarios para que, de 
vuelta a nuestro lugar de trabajo 
habitual, traslademos los datos 
introducidos en el Z88 al Atari 
ST. Una fórmula moderna que nos 
permite no olvidar datos que 
pudieran ser importantes y lo que es 
aún más productivo, adelantar el 
trabajo que por lógica tendríamos 
que realizar a la vuelta a nuestro des- 
pacho. 


El Software 


El software que se encarga de fa- 
cilitamos la labor de traslado, impre- 
sión... de nuestros ficheros es el Z88- 
ST Link. Ha sido creado por la em- 
presa inglesa The Music Suite LTD y 
su sencillez de manejo y operatividad 
es amplia. 

Para comenzar nos encontramos 
con cuatro menús principales: 
LOAD, SAVE, TRANSMIT y RE- 
CEIVE. El primero nos permite sim- 
plemente cargar ficheros de nuestra 
unidad de disco. El segundo, SAVE, 
es tan simple como el primero y su 
utilidad se reduce a permitir grabar 
nuestros ficheros en la unidad de 
disco. En ese momento aparece el 
selector de ficheros que nos permite 
escoger el fichero que queremos 
grabar. Es aconsejable usar la 
extensión DMP para distinguir los 
ficheros de volcado de los ficheros 


de texto. Por otra parte los ficheros 
de volcado no pueden ser utilizados 
por un procesador de textos o editor 
si contienen códigos de control es- 
condidos. 

El tercer menú es TRANSMIT . 
Nos permite transmitir un fichero 
cargado en el ST Link con el menú 
SAVE al Z88. Si el fichero cargado 
para ser transmitido al Z88 es un 
fichero ASCII (de una aplicación de 
ST) el programa se encargará de 
reconvertirlo para que pueda ser 
usado en el Z88. Para realizar esta 
operación debemos entrar en la 
utilidad IMPORT/EXPORT del Z88 
y seleccionar Receive. Acto seguido 
introducimos el nombre del fichero 
que será trasladado y. presionaremos 
cualquier tecla en el ST para empe- 
zar a transmitirlo. 

El último menú de la parte 
superior del programa Z88-ST Link 
es RECEIVE. Como es fácil suponer 
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Periféricos 




Elegir la salida 


Conclusión 


automáticamente puesto en la 
columna A de la rejilla de cuadros 
que figura en la parte intermedia de 
la pantalla. Para escoger cualquier 
col urna sólo tendremos que pinchar- 
la con el ratón. Acto seguido 
elegimos el estilo para lo que 
tenemos tres opciones: ACROSS, 
ACROSS+DOWN y DOWN. 

Esto en principio puede parecer 
algo lioso pero todo es cuestión de 
ponerse a trabajar. La sencillez de 
uso es extrema. 


presora paralelo. Existe la posibili- 
dad de escoger dos modos mientras 
trabajamos: modo Typewrite y modo 
directo. El primer modo nos permite 
teclear en el Z88 dentro de la 
aplicación TERMINAL EMULA- 
TOR y enviar el texto a la impresora. 
El modo directo actúa como bien 
dice su nombre directamente, es 
decir, imprimiendo el fichero 
seleccionado por nosotros. 

PANEL DE VELOCIDAD DE 
TRANSMISION sirve para elegir la 
velocidad en baudios a la que quere- 
mos transmitir. Esta velocidad ha de 
ser la misma tanto en la configura- 
ción del software Z88-ST Link como 
en el panel de control del Z88. Se re- 
comienda usar 9600 baudios. 

Cuando un fichero ha sido 
cargado o recibido por el ST todos 
los datos de columnas son calcula- 
dos. Si el fichero es ASCII será 


Una vez que tenemos nuestro fi- 
chero en el ST tendremos que decidir 
qué hacemos con él. Podemos 
grabarlo en disco, mandarlo a 
pantalla o simplemente imprimirlo. 

Si en la selección de estilo hemos 
elegido ACROSS el programa nos 
preguntará el ancho de caracteres. Si 
respondemos más de 80 caracteres y 
escogemos la salida a pantalla o 
impresora el texto será automática- 
mente impreso (en pantalla o en 
papel) en modo condensado. Si 
hemos seleccionado pantalla no es 
conveniente superar los 80 caracteres 
por la dificultad de lectura que 
representa. 

Para finalizar tenemos tres fun- 
ciones más: QUIT, INFO y HELP. 

La primera queda clara: salir al 
GEM. La segunda nos muestra 
número de versión y nombre de la 
empresa que ha programado el Z88- 
ST Link y la última sirve para 
abortar cualquier operación que esté 
realizando el ST, no para ofrecemos 
ayuda como podría parecer en un 
principio. 


El Z88-ST Link es extremada- 
mente útil y evidentemente necesa- 
rio, si tenemos un ST. El control del 
software es sencillo y las instruccio- 
nes aunque escasas son suficientes. 
Además del software necesitamos el 
cable para conectar el Z88 al Atari 
ST. 


nos sirve para trasladar un fichero 
realizado en el Z88 al ST. La forma 
de trabajo es prácticamente la misma 
que en el caso del menú Transmit. 
Así, seleccionaremos en el Z88 la 
aplicación IMPORT/EXPORT y 
escogeremos (S) de Send “enviar”. 
Tecleamos el nombre del fichero 
elegido. En la pantalla del ST 
aparecerán los datos del fichero que 
está recibiendo. 

Estas son las cuatro opciones 
principales del programa. Pero 
además de ellas existen otras que nos 
permitirán realizar funciones muy 
concretas y configurar nuestro 
sistema. Vamos a verlas. 

PRINTER INTERCEPTOR nos 
sirve para interceptar la información 
que haya sido enviada del Z88 me- 
diante su función “imprimir”. 

PARALLEL PRINT nos permite 
imprimir nuestro fichero en una im- 
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2. -¿Cuál es la RAM standard? 

3. - ¿Cuánto pesa el Cambridge Z88? 

4. - ¿Con qué es compatible la hoja electrónica de cálculo, el procesador de textos, la base de 

datos,... del Cambridge Z88? 

5. - ¿Qué aporta además el Z88? 

ó.- ¿Es compatible con 

7. - A través del Cambridge Z88 se puede hablar vía 

^ 

8. - ¿Qué precio tiene en su configuración básica? 

Y ya sabes, manda las respuestas a: 

C.B.C. Press, S.A. 

(Concurso Z88 - ATARI USER) 

Plza. Conde de Toreno, 2 - Pita. 5 9 Dpto. F 
28015 MADRID 


1 .- ¿Hasta cuántos Mb se puede ampliar la RAM del Z88 


EL ORDENADOR PARA LA GENTE QUE SE MUEVE. 

Z88Z88Z88Z88Z88 

Consigue tu Z88 GRATIS concursando con Magnetic Memory y Atari User. 

Los requisitos para concursar son contestar correctamente a este pequeño test. 


Breves 


ACELERADOR PARA 
ATARI ST 


Third Coast Technologies ha 
lanzado al mercado un procesador 
68000 que corre a 16 Mhz., el 
doble de la actual velocidad del 
reloj, llamado Hypercache ST. 

Esta pequeña maravilla, 
diseñada en Alemania, se basa en 
un procesador 68000 acelerado de 
Thompson, y viene con 8K de 
memoria caché que puede ser 
activada o desactivada por software. 
Según los fabricantes, es altamente 
compatible con cualquier programa, 
aunque existe la posibilidad de 
retomar a la velocidad normal de 8 
Mhz. 

El Hypercache debe ser instalado 
en lugar del antiguo 68000, 
desafortunadamente para los 
usuarios de equipos Mega-ST, que 
no pueden conectarlo al bus de 
expansión. 

Para dar una idea de sus posibili- 
dades, cabe mencionar que el incre- 
mento de velocidad de ciertos 
programas oscila entre un 50 y un 85 
por 100 (63 por 100 en búsqueda del 
First Word, 73 por 100 en GFA 
Basic, 83 por 100 en ciertas tareas 
del Calamus). 

Otro producto de las mismas 
características también está en 
proyecto, con la diferencia de 
que se trata de una taijeta, con un 
zócalo disponible para conectar un 
coprocesador matemático 68881, 
con una ganancia de velocidad del 
orden de un 30 por 100 a un 40 por 
100, dependiendo del programa en 
ejecución. 


MAS DE 200 PAQUETES 
MIDI PARA EL ST 


Según la prensa americana los 
ordenadores Atari disponen ya de 
más de 200 paquetes de software 
MIDI de aproximadamente 50 
empresas programadoras de todo el 
mundo. 

Según la misma fuente ninguna 
otra marca de ordenadores persona- 
les cuenta con un número ni siquiera 
cercano a la cifra mencionada. 



En Córdoba 


PROINCOR, S.L. 

C entro Atari 

C/ Fernando IV, 10 
14007 CORDOBA 
Tfno. (957) 26 05 38 

Software y Hardware para el ATARI ST 
¡¡Operación cambio, infórmate!! 


En Madrid 


VIPTRADE, S.A. 


Todo en software y hardware para los 
Atari ST, XL, XE y VCS 2600 

C/ Fuencarral, 138, 4 9 izda. n 9 1 
28010 MADRID 
Tfno. (91) 593 31 99 


En Barcelona 


CMV 


Centro Atari 


C/ Pi i Margall, 58 - 60, entlo. 4 - 
08025 BARCELONA 
Tfno. (93) 210 68 23 - 213 42 37 

Solicite el catálogo gratuito ATARI-CMV 
con más de 2.000 productos. 
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í' ENVIOS A TODA ESPAÑA EN 24H Y SIN GASTOS DE ENVIO 

520 ST - FM 
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Tienda: (91) 5224979 
(91) 2393424 
(91)2390475 
(93)3113976 


74.900 ptas (¡ncl. IVA) 
23 PROGRAMAS DE REGALO 


HORARIO DE 
PEDIDOS 

De 10h30'a 20h30' 
de LUNES a VIERNES 
De 10h30'a 14h 
los SABADOS 
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1040 STFM 99.900 ptas (incl.IVA) 


ATARI & ATAR1 & ATARI & ATARI & ATARI 


20 JUEGOS DE REGALO 

AFTERBURNER PACMANIA 
R-TYPE PREDATOR 

GAUNTLET II BONB JACK 
SUPER HANG ON BOMBUZAL 
SPACE HARRIER XENON 
OVERLANDER DOUBLE DRAGON 
SUPER HUEY BLACK LAMP 
STARGLIDER OUT RUN 
ELIMINATOR STAR GOOSE 
NEBULUS STARRAY 

3 UTILIDADE DE REGALO 

FIR ST BASIC 
ORGANIZER 
MUSIO MAKER 


ACTION SERVICE 

2250 

DOUBLE DRAGON 

2500 

ADVANCE RUGBY SIMULA 

1990 

DRAGON NINJA 

1990 

AFRICAN RAIDERS 

2850 

ELIMINATOR 

1990 

AFTER BURNER 

1990 

EMMANUELLE 

2850 

ALIEN SINDROME 

2500 

F-16 

4995 

APB 

1990 

FINAL ASSAULT 

1990 

ARCHIPIELAGOS 

3900 

FOOTBALL MANAGER II 

2450 

ARKANOID 

1990 

FORGOTTEN WORLD 

2250 

ARTURA 

1990 

FREEDOM 

2850 

ASTER IX EN LA INDIA 

2450 

G.NIUS 

1990 

AVENTURA ORIGINAL 

2500 

GALACTIC CONQUEROR 

2250 

BAAL 

1990 

GAMES WINTER EDITION 

2250 

BALLISTIX 

2250 

GARFIELD 

2500 

BARBARIAN II 

2500 

GAUNTLET 

1990 

BATMAN 

2250 

GRAN MONSTER SLAM 

2850 

BERMUDA PROJET 

2850 

HELLFIRE ATTACK 

1995 

BETTER THAN ALIEN 

2250 

HOSTAGES 

2250 

BILLIARD 

1990 

HUMAN KILLING MACHIN 

2250 

3LASTEROID 

1990 

HUNT FOR RED OCTOBER 

1200 

3LOOD MONEY 

2250 

IKARI WARRIORS 

1990 

3LUEBERRY 

2450 

IMPOSSIBLE MISION II 

1990 

3MXSIMULATOR 

1990 

INCREIBLE S. SPHERE 

1990 

30MB JACK 

1990 

INDIANA JONES 

2250 

30MBUZAL 

1990 

JOAN OFARC 

2250 

3UBBLE BOBBLE 

1990 

LASTDUEL 

2250 

3UGGY BOY 

1990 

LEDSTORM 

2250 

3UMPY 

2250 

LIBRO DE LA SELVA 

2850 

CALIFORNIA GAMES 

1990 

LIVE AND LET DIE 

1990 

CAPTAIN FIZZ 

1990 

LOS PICAPIEDRAS 

1200 

ÍHESSMASTER 2000 

2500 

LUCKY LUKE 

2250 

ÍHICAGOS30 

1990 

MAD MIN GAMES 

1990 

ÍIRCUS ATRACTION 

1990 

MARIA CHRITSMAS 

2450 

IIRCUS GAMES 

2450 

MAYDAY SQUAD 

2450 

ÍOLOSSUS CHESS 4 

2250 

MENACE 

2250 

¡ORRECAMINOS 

1990 

MICKEY MOUSE 

1990 

¡0SMIC PIRATE 

1990 

MORTADELO Y FILEMON 

2500 

IRAZY CAR II 

1990 

MOTOR MASACRE 

2250 

WSTODIAN 

1990 

MOTORBIKE MADNESS 

1900 

‘ALEY THOMSON 88 

1995 

NAVI MOVES 

2500 

IARKCASTLE 

2850 

NETHERWORLD 

1990 

EFENDER OFTHE CROW 

2850 

NEW ZELAND STORYS 

2250 

ESPERADO 

2250 

NO EXCUSE 

1990 


OPERATION NEPTUNE 

2250 

SKRULL 

1990 

OPERATION WOLF 

2250 

SKWEEK 

2250 

OUT RUN 

1990 

SKY CHASE 

2850 

OVERLANDER 

1990 

SKY FOX 

2500 

PACLAND 

1990 

SOLDIER OF LIGHT 

2500 

PACMANIA 

1200 

SPEEDBALL 

1990 

PETER B. FUTBOL 

1200 

SPHERICAL 

1990 

PINK PANTHER 

2500 

SPITTIN IMAGE 

1990 

POWER PLAY 

1990 

STEVE DAVIS SNOOKER 

2250 

PUFFY'S SAGA 

1990 

STRIP POKER II 

2250 

PURPLE SATURN DAY 

2250 

SUMMER OLIMPIAD 

2450 

R-TYPE 

1990 

SUPER HUEY II 

1990 

RAMBO III 

1990 

SUPERMAN 

2450 

REAL GHOSTBUSTER 

1990 

TECHNOCOP 

2250 

RED HEAT 

2250 

TEENAGER QUEEN 

2250 

RETORNO DEL JEDI 

1990 

TERRORPODS 

1990 

ROAD BLASTER 

1990 

TEST DRIVE 

2500 

ROAD WARS 

2500 

TETRIS 

1990 

ROBOCOP 

2250 

THE DEEP 

2250 

RUNNING MAN 

1990 

THE MUNSTER 

2450 

S.D.I. 

2850 

THUNDERBIRDS 

1990 

SIDEWINDER 

1900 

THUNDERBLADE 

2250 

SILK WORK 

1990 

TIBURON 

2250 

SIMBADTHRONE FALCON 

2850 

TIGER ROAD 

2250 


TIME SCANNER 1990 

TINTIN EN LA LUNA 2250 

TITAN 2250 

TOTAL ECLIPSE 2450 

TRIAD (D. CROWN + 2JUE.) 4900 


TRIVIAL PURSUIT 
TURBO CUP 
VAMPIRE EMPIRE 
VICTORY ROAD 
VINDICATORS 
VIRUS 

WANDERER 3D 
WARLOCK'S QUEST 
WESTERN GAMES 
WHERE TIME S. STILL 
WICKED 
XENON 


2750 

2695 

2500 

1990 

2250 

1990 

1990 

1990 

2500 

1990 

1990 

2500 


A 

ATARI 


ENVIA ESTE CUPON A:'MA\L SOFT, C/ MONTERA, 32, 2 S . 28013 MADRID 


NOMBRE 

A DC i i i 

TITULOS PEDIDOS 

PRECIO 

APELLIDOS 



DIRECCION COMPLETA 



POBLACION PROVINCIA 



TELEFONO r. p 



MODELO ORDENADOR 

N 0 Pl IPNTP 



1^. v/LI CIY 1 C 

□ NUEVO CLIENTE 

□ LISTADO DE PROGRAMAS 

0 

FORMA DE PAGO: f 

CONTRA REEMBOLSO ORDENADOR: 

GASTOS DE ENVIO 

200 

TOTAL 




ANUNCIOS DE PARTICULARES 


COMPRA/VENTA 
CLUB DE USUARIOS 

Esta sección está destinada a servir de panel de anuncios entre 
usuarios de Atari. Serán bienvenidos todos aquellos anuncios 
de compra-venta de equipos y clubs de usuarios. 

N.R.: por favor, tener presente que: la copia y venta de progra- 
mas comerciales es ilegal y está penalizada por la ley. Los 
programas de dominio público son gratuitos y por lo tanto 
susceptibles de copia e intercambio. El ST cuenta con un gran 
número de programas de dominio público y puedes encontrar 
desde juegos hasta pequeñas aplicaciones y utilidades de todo 


tipo. 


Compro ordenador Atari ST 520 
ó 1040 ST sin monitor ni tampoco 
impresora. Interesados enviad 
vuestras ofertas a: CARLOS PIÑEI- 
RO RODRIGUEZ. Santo Domingo, 
23. 36940 Cangas de Morrazo. PON- 
TEVEDRA. 


Vendo Atari 600 XL 64 Kb. 
Unidad de Disco 1050. Unidad de 
Cintas. Ploter 4 colores. Tableta 
gráfica. Joystick. Cien juegos (entre 
discos y cintas). Libros -Basic- para 
Atari. Antigüedad 6 meses. Precio 
único 50.000 Ptas.- 

Interesados escibid a: M. A. 
PEREZ SEGURA. Sagasta, 17 - 3®. 

1 1001 CADIZ. O llamar al teléfono: 
21 47 79. 


Vendo ordenador XE 64 K., con 
monitor fósforo verde, orificio para 
cartuchos, expansión unidad de 
cassette, joystick, juegos y progra- 
mas de utilidad (6 meses uso), 
perfecto estado. Precio 39.000 Ptas.- 
Interesados dejar llamada y su 
número de teléfono en el 88 06 90. 
ANGEL PASCUAL BENITEZ G. 
Saucillo - Galdar. 35460 LAS 
PALMAS. GRAN CANARIA. 


Vendo Atari 520 ST, ROM en 


castellano, monitor monocromo alta 
resolución, joystick, ratón, libros, 
revistas y programas. 90.000 Ptas.- 
Interesados preguntar por Javier 
en el 21 52 58. JAVIER TORRU- 
BIA. General Sueiro, 4. 50008 ZA- 
RAGOZA. 


Cambio programa CAL AMUS de 
autoedición para Atari 1040 por 
programa PUBLISHING PARTNER 
o similar también de autoedición. 
Compraría HANDY SCANNER con 
el software necesario. Pago bien. 
Interesados escribir a: 

MERY AYLLON. La Tierra, 4 - 
2 9 D. Lo Pagan - San Pedro del 
Pinatar. 30749 MURCIA. Tel. 18 14 
39. 


Vendo ordenador Amstrad PC 
1512 SD monocromo con un año de 
uso, incluyo 125 discos de juegos y 
utilidades, revistas, dos archivadores 
de 90 discos cada uno más extras, 
todo por 90.000.- Ptas. También 
deseo contactar con usuarios de Atari 
ST para intercambio de todo tipo de 
cosas. Interesados llamar o escribir a: 
JAIME ORQUIN. San Lorenzo, 17. 
03500 BENIDORM (ALICANTE). 


Compro. Vendo. Intercambio 


novedades originales para Atari ST. 
Interesados escribid a: ALBERTO 
PAN GOLPE. Mariucha, 159 - 
l 9 Drcha. 3501 1 LAS PALMAS DE 
GRAN CANARIA. Tel.: 928 20 05 
95. 


Me gustaría vender 2 unidades 
de disco Amstrad CPC 128 en disco 
de 3" por 10.000.- Ptas. Nuevas. 
Interesados escribir a: ALBERTO 
PAN . Mariucha, 159 - I a Dicha. 
3501 1 LAS PALMAS DE GRAN 
CANARIA. 


Atari ST. Me gustaría contactar 
con usuarios del ST para intercambio 
de trucos, ideas, proyectos, etc. 
Interesados escribir a: DOMINGO 
QUEROL GARCIA. San Cristofol, 
8. 43550 Ulldecona. TARRAGONA. 
Por favor, pido seriedad. 

Soy un usuario de Atari ST 1040 
y me gustaría contactar con otros 
usuarios y clubs de usuarios para 
intercambios de todo tipo: trucos, 
conocimientos, etc. Mi dirección es: 
ANTONIO PEREZ MANZANO. 
Soria, 16 - Barriada 4 Santos. 30302 
CARTAGENA. Si preferís llamar 
por telefono mi número es: 968- 
511681. 


Estoy Interesado en contactar con 
usuarios de Atari ST. Escribir a: Feo. 
JAVIER BRETONES CASTILLO. 
Granada, 10. 04700 El Ejido. 
ALMERIA. 


ATARI ST, estoy interesado en 
contactar con usuarios y clubs. Si 
envias un disco en un sobre sellado 
con tu dirección, te lo devolveré con 
programas y demos hechos por mi. 
Interesados escribir a JOSE ANTO- 
NIO MAESE. Salduba, 1 blq. 8 a C. 
MARBELLA. 29600 MALAGA o 
llama al teléfono 952 - 86 05 94 de 
11:00 a 15:00 horas. 


Cartas 


MUCHAS DUDAS 

Les escribo esta carta para ver si 
pueden resolverme diversas dudas que 
tengo relacionadas en gran medida con 
el equipo que poseo. 

Este es un modelo antiguo 520 ST 
con disquetera de 360 Kb. 

- ¿ Existe alguna operación por 
parte de Atari o Sermicro para poder 
acoplar a estos equipos las nuevas 
disqueteras de 720 Kb ? Si esto es así, 
¿ qué distribuidores autorizados hay en 
la zona en que resido a los que puedo 
llevar mi equipo ? 

Por otra parte en cuanto a progra- 
mación: 

-¿ Cómo se realiza AUTORUN de 
un programa ya compilado ? 

-¿ Cómo se pueden insertar panta- 
llas de presentación realizadas en 
DEGAS u otro diseñador gráfico? 

-¿ Cómo se insertan tonadillas rea- 
lizadas en programas como DIGITAL 
DRUMS o el MUSIC STUDIO en 
programas realizados ? 

-¿ El compilador para el BASIC 
GFA 3.0 tiene una pronta salida ? 

Además me gustaría saber si existe 
algún libro especifico sobre el sistema 
operativo TOS y su uso práctico. 

Nada más sólo desearos que conti- 
nuéis en la misma línea, u os superéis. 

José F. Sanz Villanueva 
Sangenis, 48 - 3 Q Izq. 

50010 ZARAGOZA 

No existe ninguna oferta de ATARI en 
cuanto al cambio de las disqueteras de 
simple cara por disqueteras de doble 
cara. 

Pensamos que la mejor solución es 
comprar una disquetera externa de 
doble cara (SF-314). 

Para realizar el “autorun” de un pro- 
grama basta con meterlo en una car- 
peta "AUTO” . Sin embargo, los pro- 
gramas metidos en dicha carpeta no 
pueden utilizar el GEM. Tienen que 
ser aplicaciones TOS. Existen varias 
utilidades de dominio público que 
permiten lanzar automáticamente 
programas GEM. De todos modos este 
problema desaparecerá con la versión I 


1.4 del TOS. 

Respeto a la inserción de pantallas 
gráficas en programas, repórtese al n~ 
X (en donde salió GFA) de ATARI 
USER. 

Los dos programas de música a los que 
se refiere son radicalmente distintos. 
DIGITAL DRUMS utiliza la técnica 
del sampling (digitalización de soni- 
dos) mientras que MUSIC STUDIO 
genera sonidos de manera más tradi- 
cional, programando directamente el 
chip de sonido del ST. Existen rutinas 
en código máquina para insertar soni- 
dos digitalizados en programas. No 
conocemos ninguna utilidad que per- 
mita insertar música producida con 
MUSIC STUDIO. 

El compilador del GFA 3.0 se comer- 
cializará en Francia en Julio. No sabe- 
mos cuándo lo estará disponible en 
España. 

COMPILADOR C 

Muy Sres mios: 

Hace tiempo compré el compilador 
C para Atari Haba Hippo-C con el cual , 
aparte de llevarma disgustos, no he 
conseguido hacer gran cosa ya que, si 
no es capaz de compilar sus propios 
programas de demostración, difícil- 
mente puede compilar cualquier otra 
cosa que yo intente. Dada esta situa- 
ción les agradecería me indicasen que 
compiladores Cexisten en el mercado 
que ofrezcan, cuando menos, garantías 
de funcionamiento. 

También les agradecería me infor- 
masen del funcionamiento de los digi- 
talizadores de vídeo, no en lo que a la 
teoría de la digitalización se refiere 
sino a lo que efectivamente se puede 
hacer con ellos. 

En espera de sus noticias, les salu- 
da atentamente. 

José RamónSánchez 
Soldado Español, 30 
04004 ALMERIA 

- Se recomienda el Mark Williams. 

- Digitalizar imágenes o secuencias de 
vídeo en tiempo real. 


USUARIO NOBEL 

Soy un nuevo usuario del ordena- 
dor Atari ST. Por tal razón soy un tanto 
inexperto en ciertos temas. Al princi- 
pio me desmoralicé un poco ya que en 
mi ciudad hay poca difusión del hard- 
ware y software del Atari ST. Pero al 
comprar por primera vez “Atari User” 
empecé a comprender el por qué Atari 
ha sido ordenador del año. 

Quiero felicitarles sinceramente 
por el contenido de la revista, fuera de 
prototipos sin alguna utilidad y con el 
único afán de vender. Decirles tam- 
bién que sería bueno tener un apartado 
de la revista dedicado a los usuarios 
principiantes, en el que se explicaran 
cosas para poder empezar a entender el 
complejo mundo de los ordenadores. 
Por último me gustaría hacerles unas 
preguntas: 

- ¿ Cómo se introduce, paso a paso, un 
cargador en Atari ST ?¿ Qué joystícks 
existen para Atari ST? ¿ Cuáles son los 
más aconsejables?¿ Existe algún pro- 
grama de tipo educativo para Atari ST? 

Nada más, sólo felicitarles por la 
revista y darles ánimos para seguir con 
ella. Un saludo 

Pedro Luis M s Puente 
Huesca, 82 - 1 2 A - 3 
LOGROÑO - LA RIOJA 

Agradecemos sinceramente tus pala- 
bras. Para teclear cualquier cargador 
debes usar el Basic y salvarlo como lo 
harías con cualquier otra cosa. El más 
interesante puede ser el GFA Básic. 
Para el ST hay muchos Joysticks. 
Konix puede ser una buena marca. Si 
te pones en contacto con algún distri- 
buidor anunciado en nuestra revista te 
informará detalladamente del gran 
número de programas educativos con 
que cuenta el A tari y de todo lo que 
pueda intersarte, además de resolver- 
te un montón de dudas. 

Si deseáis escribir a esta sección 
enviar vuestras cartas a : 

CARTAS Atari User 
Plza. Conde de Toreno,'2 - 5 Q F 
28015 MADRID 
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PUFFY'S SAGA 


Versión: Atari ST 

Autor:Ubi Soft 

Distribuye: MCM Software 

De nuevo llega a nuestros 
ordenadores (debe ser el trescientos 
y pico) un juego basado en el 
archiconocido Gauntlet, aunque en 
esta ocasión aparece mezclado con 
otro popular arcade: el Pac-man (o 
comecocos, como prefiráis). Con 
estos precedentes, el argumento 
está bastante claro: salir de un 
interminable número de laberintos 
plagados de multitud de enemigos, 
pero en vez de tener que encontrar 
una puerta, hay que comerse todos 
los “puntos” que haya en ese nivel. 

Al igual que en el Gautlet, 
encontrarás ciertos objetos funda- 
mentales para el desarrollo del juego. 
Estos son : 

- Alimentos que supondrán un 
incremento de la energía. 

- Llaves que te permitirán el 
acceso a ciertas zonas del laberinto y 
la apertura de cofres. 

- Diversos objetos con poder 
mágico de diferentes características 
(invisibilidad, velocidad extra, 
potencia de disparo, etc.). 


Respecto al aspecto técnico la 
verdad es que no podemos destacar 
prácticamente nada. Si tenemos en 
cuenta las innatas cualidades del ST 
para los gráficos y la animación 
llegaremos a la conclusión de que no 
se han aprovechado en este progra- 
ma. 

PUFFY’S SAGA es un juego de 
la casa francesa UBI SOFT que se 
hizo famosa en España, y fuera de 
ella, por su programa ZOMBI. 


Gráficos 

80% 

Sonido 

90% 

Movimiento 

85% 

Adicción 

75% 


Lo mejor: El Sonido 
Lo peor: La originalidad 


Nada más que contar de este 
juego, salvo que tiene unos efectos 
de sonido digitalizado verdadera- 
mente sorprendentes y que es 
bastante entretenido, sobre todo si no 
se ha jugado anteriormente con 
“Gauntlet”. 


A T A R I U s e r 


Julio 1989 





FORGOTTEN 

W ORLOS 



Versión: Atari ST 
Autor: CAPCOM/US GOLD 
Distribuye: Erbe 

C onsiderado como uno de 
los mejores arcades de 
los últimos tiempos, 
Forgotten Worlds puede 
llegar a estar muy arriba en las listas 
de éxitos y no en un largo plazo. 

Forgotten Worlds ST es un 
“shoot - em - up” con scrolling 
horizontal o vertical según el nivel 
en el que estemos jugando. De los 
seis niveles originales de la 
máquina sólo se han conservado 
cuatro. La duración de los niveles se 
ha mantenido, al igual que la calidad 
de los gráficos y el colorido de los 
mismos. Los sprites son práctica- 
mente idénticos a los del juego 
originario tanto en calidad como 
en cantidad. En cuanto a la 
rápidez, es bastante superior a la del 
arcade, aunque esto pueda parecer 
increible. 

Los cuatro niveles de que consta 
el juego son los siguientes: 

L- La fábrica. 

2.- El cementerio del Dragón. 

3.- El dios de la guerra (scrolling 
vertical). 

4.- El mundo de hielo. 


En cada uno de ellos serás ata- 
cado por innumerables hordas de 
enemigos tanto desde el cielo como 
por tierra. Alguno de ellos al ser 
destruido se transformará en Zenit, 
pastilla que al recogerla aumentará tu 
cuenta en el banco, lo que es de 
agradecer pues de esta manera 
puedes comprar nuevas armas y 
recuperar energías gastadas. 

Al final de cada nivel, como los 
enemigos eran pocos, os encontraréis 
con un mostruo gigantesco cuyo 
ataque es mortífero y que sola- 
mente tiene un punto débil (que 


deberéis descubrir). 

Un elemento capital y que no ha 
sido olvidado es que se puede jugar 
con otro compañero simultánea- 
mente, lo que facilitara en gran 
medida la finalización del juego y 
proporcionará mayor entreteni- 
miento. 

Anunciado como una de las 
mejores adaptaciones de un juego 
de arcade para ST, podemos aseverar 
que en esta ocasión realmente están 
en lo cierto. 

Sólo hay que esperar que las 
próximas adaptaciones sean de 
tanta calidad como ésta, que 
contribuirá sin duda a hacer olvidar 
durante cierto tiempo a los que 
recurren a las máquinas recrea- 
tivas en busca de arcades de gran 
calidad. 


Gráficos 

90% 

Sonido 

80% 

Movimiento 

85% 

Adicción 

85% 
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JUEGOS ST 


POPULOUS 


Gráficos 

95% 

Sonido 

80% 

Movimiento 

85% 

Adicción 

95% 


Versión: Atari ST 
Autor: Electronics Arts 
Distribuye: 

Este es un juego que desde el 
primer momento llama nuestra 
atención. La presentación está muy 
cuidada y en principio sorprende el 
argumento, no se trata de aniquilar, 
destruir, arrasar o masacrar cientos 
de enemigos, sino de todo lo 
contrario: conseguir dar vida a un 
mundo, construyendo pueblos que 
albergarán personas con vida propia; 
utilizando y/o luchando contra los 
elementos naturales y velando por la 
supervivencia de tus criaturas, pues 
tu eres ni más ni menos que un dios, 
aunque puedes optar por ser el dios 
del Bien o del Mal. 

El primer paso del juego es elegir 
el lugar en el que quieres construir 
el pueblo y desde donde dirigirás 
todas las operaciones. Hasta aquí 
todo es fácil, pero a partir de este 
momento hay que hacerlo prosperar. 
Según vaya desarrollándose te irá au- 
mentando el poder. Debes saber que 
es mucho más fácil construir en las 
zonas llanas que en las montañosas, 
por lo que al principio debes utilizar 
tu energía en aplanar el terreno en la 
medida en que sea posible. Una vez 















alisado, tu 
pueblo será 
capaz de 
construir 
edificios, 
comenzan- 
do por 
chozas de 
paja, casas 
de madera, 
posterior- 
mente de 

piedra para acabar edificando 
verdaderos castillos. 

Mientras tanto el otro dios que se 
encuentra en el extremo opuesto del 
mundo, estará haciendo otro tanto. 

El poder lo puedes utilizar para 
combatir al enemigo. Hay varias 
posibilidades, las más sencillas son, 
provocar un temblor de tierra, con lo 
que todos los edificios quedarán 
destruidos, o situar arenas movedizas 
para aspirar las construcciones y 
tragarse a los hombres. 

Di dispones de bastante energía, 
puedes nombrar un caballero, quien 
irá combatiendo enemigos y destru- 
yendo sus casas, crear volcanes que 
surgirán 
aleatoria- 
mente y 
destruirán 
todo lo que 
encuentren 
a su paso; 
y por 
último 
provocar 
incluso un 
maremoto; 
pero con 
muchas 
precaucio- 
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nes pues los efectos se harán notar en 
los dos campos. 

En último extremo puedes desen- 
cadenar el fin del mundo, pero de 
una manera un poco especial. Un 
solo individuo de cada pueblo 
absorbe la energía de los suyos y 
entre los dos se enfrentan en un 
duelo a muerte. 

No se debe olvidar que la preocu- 
pación fundamental es la de cuidar 
de tu pueblo y velar por su desarro- 
llo. 

Contar también con que el otro 
dios dispone de los mismos poderes 
que tú. 

Como existen numerosos y dife- 
rentes mundos debes empezar por 
uno fácil. Cuando lo hayas construi- 
do el ordenador te dará el nombre de 
otro un poco más difícil y así sucesi- 
vamente. 

Merece destacar que es posible 
jugar dos personas a través de un 
modem. 

Los gráficos son excepcionales, 
la idea es genial y la adicción es 
asombrosa realmente. 

Lo mejor: El juego en conjunto. 
Lo peor: Demasiado complicado 
en un principio. 


A T A R I U s e r 


Setiembre 1989 
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ROBOCOP 


Versión: Atari ST 
Autor: OCEAN 
Distribuye: Erbe 


He aquí una adaptación inteli- 
gente. En efecto, los programado- 
res no contentos con tomar los 
gráficos, sprites y el arcade de la 
máquina recreativa, le añaden en 
cada nivel una fase de bonus. 

La animación es de calidad, 
vuestro héroe se desplaza de la 
misma forma que en la película, 
con esa marcha pesada y suave. Le 
veréis hacer el mismo molinete, 
revolver en mano (como en la 
película para los que la hayais 
visto). 

Encontraréis de manera progre- 
siva armas o energía para reponer 
vuestras baterías, ya que cada vez 
que os alcancen descenderá un 
poco vuestra energía vital. 

Las fases de bonus consisten 
en diversos ejercicios que hacen el 
juego aún un poco más atractivo. 
Uno de los ejercicios consiste en 
disparar sobre distintos blancos 
fijos o móviles sin fallar uno sólo. 
Otro es matar a un secuestrador 
sin herir a la víctima, o hacer la 
reconstrucción de un retrato robot, 
el tiempo es limitado y debéis 
acertar con la nariz, pelo, orejas, 
boca y mentón adecuado. Esta 
fase es particularmente atractiva 
ya que los resultados a veces no 
son... 

El juego en si mismo consiste en 
recorrer una calle o entrar en un 
edificio repeliendo las múltiples 
agresiones a que te veras sometido 
por parte de numerosos enemigos 
que no dejarán de acosarte. 

Unos disparan desde una 
ventana, otros os lanzarán 
granadas y el más suave tratará de 


destrozaros atropeyandoos con una 
moto, etc. 

Al final de cada nivel, te 
encontrarás con un enemigo casi 
irreductible como el prototipo 
rival de Robocop, un camión lleno 
de enemigos o una grúa de demoli- 
ción. 

Robocop es un juego que no os 
permitirá ni un momento de 
aburrimiento, al igual que en el 
juego de la máquina; los enemigos 
surgirán desde todas las esquinas. 
Solamente los excelentes reflejos y 
una precisión inigualable te 


permitirán sobrevivir a ese mundo de 
violencia. 


Gráficos: 85% 
Sonido: 70% 
Movimiento: 85% 
Adicción: 80% 
Media: 75% 
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WAR HAWK THE I 


El juego, que se presenta como 
un scrolling vertical de un juego del 
espacio, tiene muchos puntos de 
aproximación con el Uridium, juego 
que ha sido número uno en ventas en 
otros micros del mercado. 

Los alienígenas han establecido 
su base en un cinturón de asteroides, 
debes volar con tu War Hawk en el 
corazón de ese asteroide, destruir las 
bases de los alienígenas y salir antes 
de que las flotas de refuerzos te 
destruyan en su afan protector. 

Debes tener cuidado con los campos 
de minas, ios meteoros sueltos, que 
irán mermando tus campos energéti- 
cos defensivos, de forma que en el 
momento en que te quedes sin 
protección, se acaba el juego. 

Si sobrevives en tu carrera inicial 
sobre los asteroides, y el subsiguien- 


te ataque kamikaze de los cazas 
enemigos que pican sobre ti como 
un enjambre, tu misión es completar 
el paso por el siguiente asteroide con 
los campos de fuerza restaurados. 

Cada vez que completes con 
éxito el ataque a una base enemiga, 
la máquina te da una serie de bonus, 
por lo que cuanto mejor sea tu 
joystick, mayor puntuación obten- 
drás. 

Los gráficos y el sonido están 
bien logrados, este último compues- 
to por Rob Hubbard está causando 
una fuerte conmoción en los círculos 
de Clubs de usuarios Atari del país, 
como recordaréis este compositor es 
el que ha compuesto la música 
“Song of the grid” que acompaña al 
juego Ballblazer. 



Autor: Mastertronic 
Distribuye: VIPTRADE 
Versión: Cassette para 130XE/ 
65XE/800XL 

Atrapado en la cara de un 
planeta devastado nuclearmente, 
dispones de breves segundos para 
volver a las profundidades antes de 
que decaiga tu campo de radiacio- 
nes. En cualquier otro caso, no 
tendrás alternativa posible, la su- 
pervivencia a la ultima V.8, es 
imposible, pruébalo. 



talmente una introducción a la banda 
sonora de la película Mad Max, lo 
que nos indica ya, que se trata de un 
juego de conducción, de la misma 
serie de los juegos Adventure 
IntemationaLs y de Rally Speedway 
que hemos comentado con anteriori- 
dad. 

La pantalla es una vista panorá- 
mica de la acción, desde arriba, y la 
idea del juego es guiar un pequeño 
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vehículo a través de un sendero 
estrecho y accidentado, partiendo de 
la base de operaciones. El sendero se 
vuelve algunas veces condenada- 
mente difícil, para agilizar las 
aptitudes del conductor. 

El tiempo es con mucho el 
aspecto más destacado del juego. 
Como ya señalamos anteriormente, 
cuentas con segundos para comple- 
tar tu tarea y volver al subsuelo, el 
reloj se encuentra al fondo de la 
pantalla, y se mueve muchas veces 
de forma exasperante. 

El panel de control es un diseño 
de la época espacial, bajo la forma 
de un coche del futuro ocupa las tres 
cuartas partes de la pantalla, y 
muestra todo lo relativo al juego, 
aunque en la pantalla también 
podrás observar toda una pléyade de 
luces e indicadores, que no sirven 
absolutamente para nada; pero 
embellecen la pantalla de presenta- 
ción. Lo mismo pasa con la figura 
del V.8 que aunque resulta bonita 
parpadeando en la parte baja de la 
pantalla ocupa un espacio, que a 
nuestro juicio es precioso para el 
juego. 

El scrolling es muy rápido, pero 
el programa es un poco complicado 
de jugar. El control del coche es 
laborioso, dado que es muy sensible 
a los toques del joystick, por lo que 
un movimiento un poco fuerte 
puede enviar el vehículo a la otra 
punta del camino, lo que unido a que 
sólo hay una vida por jugar, puedes 
quedar a poco que lo pienses fuera 
de juego. Los gráficos son buenos, y 
el sonido se nota elaborado. 
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GAME MATE 2 

Distribuye: Viptrade 

Este periférico está compuesto 
por dos joysticks y una unidad 
receptora, pues se trata de un sistema 
de joystick que no utiliza cables, 
sino ondas de radio; hasta un 
máximo de seis metros, y sólo 
necesita utilizar dos pilas de 9v. 
(aunque para algunos sistemas 
también es necesaria una fuente de 
alimentación externa). 

La calidad en si de los joysticks 
es buena, pero poseen un diseño 
bastante pobre y anticuado (un sólo 
botón de disparo sin microinterrup- 
tor, palanca en forma de barra 
cilindrica, tamaño excesivamente 
grande para mantenerlo en la mano). 

Disponible para consolas Atari y 
Sears, y ordenadores Atari 400/800 y 
Commodore VIC - 20 al precio de 
2.900 Ptas. (incluida fuente de 
alimentación). 

LA NUEVA 7800 
EN EL STAND 
DE ATARI EN 
SONIMAG 89 

Una nueva novedad en el mundo 


de los videojuegos hizo su aparición 
(la nueva consola de juegos Atari 
VCS 7800) en el stand que Atari 
posee en la Feria Sonimag 89, que 
ha sido celebrada en Barcelona entre 
el día 1 1 y el 17 de setiembre. La 
VCS 7800 comparte lugar con la 
presentación en España del nuevo 
Power Pack, que pretende ser un 
bombazo en el mundo del entreteni- 
miento. 

La consola de juegos VCS 7800 
(que físicamente es extraordinario su 
parecido a la VCS 2600 en cuanto a 
tamaño, diseño y peso), saldrá a un 
precio que rondará las 12.000 ptas. 
de P.V.P., siendo compatible con la 
actual VCS 2600 (con lo que es 
totalmente accesible a los más de 25 
millones de usuarios de esta conso- 
la), y teniendo sus propios cartuchos 
de juego de gran capacidad (1Mb de 
ROM), con lo que esperamos quede 
ampliado el segmento de consumo 
en vídeo juegos. 

Así la oferta de Atari, en el 
campo de las consolas para juegos se 
ve estructurada en tres niveles, la 
VCS 2600, consola de juegos de 
bajo costo, el ordenador casero que 
más tiempo lleva en el mercado sin 
ninguna variación, es compatible 
con sus productos desde 1978. 

La VCS 7800, nueva consola de 
juego compatible con la anterior y 
con nuevos cartuchos de alta capaci- 
dad y entorno gráfico mejorado. 

La XE GAME 
SYSTEM, consola de 
juego basada en la 
placa del ordenador 
65 XE. Un auténtico 
8 bits, con todas las 
prestaciones de un 
vídeo juego de alto 
nivel, como puede 
ser la pistola láser o 
los juegos en soporte 
de cartucho, cassette 
o disco. 
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JUEGOS ST 


KICK OFF 


Versión: Atari ST 
Edita: ANCO/TITUS 
Distribuye: 


Kick Off es un simulador de 
fútbol en el que se disputa un 
campeonato, una copa de Europa o 
una copa del mundo. 

Antes de continuar más adelante, 
hay que precisar que Kick Off, es el 
mejor juego deportivo de entre todos. 
Jamás una simulación ha sido tan 
perfecta. 

Todas las fases habituales de un 
partido de fútbol están presentes, y 
cuando se dice todas es verdadera- 


mente todas, juzga tu mismo: pases, 
regates, comers, cabeceos, golpes 
francos, tiros sobre los travesaños, 
penaltys, etc.... e incluso la 
expulsión de un jugador. En efecto, 
el árbitro tiene la posibilidad de 
sacar la tarjeta amarilla o la roja, 
ten cuidado con el árbitro que te 
toca pues alguno es más severo que 
otro. 

En lo concerniente al juego, cada 
jugador posee su propio nivel de 
vitalidad, resistencia, técnica y 
agresividad, y que además se fatigan 
con el transcurso del partido. Lo 
mismo se puede decir de los equipos, 
que poseen también sus propias 
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características. El equipo brasileño, 
por ejemplo, tiene la mejor técnica, 
los daneses son más físicos, los rusos 
más rápidos, etc.... 

En cuanto a la trayectoria del 
balón, puede ser desviada por la 
fuerza del viento. Hay que jugar 
también en distintas condiciones 
climáticas. 

Para que podáis visualizar a 
vuestros jugadores y sacar mayor 
partido a vuestras tácticas aparecerá 
un escáner en la parte superior 
izquierda de la pantalla. 

El programa propone cinco 
niveles de juego, desde el partido del 
domingo, la División Internacional, 
la División de Honor, la Segunda y 
la Primera. Es igualmente posible 
entrenarse en los penaltys; en la 
formación se proponen varias 
opciones: ofensiva, defensiva o 
neutra. 

El nivel de realización es 
superior. El terreno de juego se ve 
desde arriba, el scrolling es multidi- 
reccional. 

El color no es muy variado pero 
el juego no necesita más, desde el 
momento que existe diferencia entre 
los dos equipos enfrentados. 

En contrapartida la animación es 
perfecta, extremadamente rápida y 
fluida, un verdadero regalo para los 
ojos. 

En cuanto al sonido, no hay 
problemas, se distingen entre otros 
los rebotes del balón, los pitidos y las 
reacciones del público. 

Mantener la pelota necesita un 
poco de práctica, pero el juego es tan 
apasionante que con cinco minutos 
solucionado. 

De Kick Off sólo se puede añadir 
que es el simulador de fútbol que 
todos estábamos esperando para 
nuestro ST. 
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LEAGUE CHALLENGE 

600 

NINJA MASTER 

600 

LAS VEGAS CASINO 

875 

MONTEZUMA REVENGE 

875 

BETA LA RAYE 

875 

TRANSMUTE R 

600 

DAYLINGHT ROBBERY 

600 

ATARI ACES 

1300 

PLATAFORM PERFECTION 

1300 

RAMPAGE 

1300 

SPEED RUN 

1700 

WINTER OLYMPICS 

1700 

INGRIDS BACK 

3000 

LANCELOT 

3000 

LIVING DAYLISHTS 

2600 

F-15 STRIKE EAGLE 

2600 

SPY TRILOGY 

2600 

COMET GAMES 

600 

AMMAUROTE 

875 

FLASH GORDON 

875 

NINJA 

875 

ZYBEX 

875 

STORM 

600 

SWAT 

600 

TURBOFLEX 

600 

ACTION BIKER 

600 

CRYSTAL RAIDER 

600 

DESPATCH RIDER 

600 

MASTERCHESS 

600 

MOLECULA MAN 

600 

DEATH RACE 

875 

PRO GOLF 

875 

RED MAX 

875 

ACE OF ACES 

875 

AMERICAN ROAD RACE 

600 

DISCOJUEGOS ATAR1 130/65 XE 

BALLBLAZER 

1200 

HACKER 

1200 

LAZERHAWK 

1200 

JET SET WILLY 

1300 

MALTESE CHICKEN 

1000 

SUN STAR 

1000 

CRUMBLE CRISIS 

1000 

NIGHT ORC 

4200 

MIRAX FORCE 

1700 

WINTER OLYMPI ADA 88 

2500 

PHANTON 

1300 

WHO DARES WINS 

1300 

EUROPEAN SUPER SOCER 

2500 

THE LAST GUARDIAN 

1700 

STARQUAKE 

1000 

SCREAMING WINGS 

1200 

QUASIMODO 

600 

BLUE MAX 

600 

PITSTOP 

1300 

INTERNATIONAL KARATE 

1700 

MR. ROBOT 

900 

TEMPL.OF APSUARI TRILOG. 1700 

QUESTRON 

1700 

DRACONUS 

2600 

FORT APOCALYPSE 

1200 

GUNSUNGER 

1200 

EN FORMATO DISCO Y CASSETTE 

MR. ROBOT 

1200 

ZAXXON 

1200 

SEA BANDIT 

1200 

MAXWELL DEMON 

1200 

POOYAN 

1200 

JUNO FIRST 

1200 

ROSENE BRIGADE 

1200 

CLOWS AND BALLONS 

1200 


PROGRAMAS DE GESTION PARA XE EN CASSETTE 

EDUCATIONAL SYSTEM CASSETES 

3000 

CONVERSATIONAL SPANISH - EDUC. 

5000 

CONVERSATIONAL FRENCH - EDUC. 

5000 

ATARI SPEED READING 

3600 

PROGRAMMING LENGUAJE PILOT 

3600 

AN INVITATION TO PROGRAMING N°3 - EDUC. 

3600 

DISTRIBUCION DE ENERGIAS 

600 

ESTADISTICA 

600 

ANALISIS HIPOTECARIOS Y PRESTAMOS 

600 

GRAFICOS 

600 

LAS CUATRO OPERACIONES FUNDAMENT. 

600 

LISTA DE ENVIOS Y EDITOR DE LISTADOS 

600 


CARTUCHOS JUEGOS 130 / 65XE 
DONKEY - KONG 1000 

SUPER BREAKOUNT 1000 

DIG-DUG 1650 

MR. COOL 1000 

PENGO 1000 

DONKEY - KONG JUNIOR 1650 


ASTEROIDES 
MINER 2049 ER 
KABOOM 
MOUNTAIN KING 
PLATERMANIA 
STAR RAIDERS 
KICKBACK 
ASTRO-CHASE 
PITFALL II 
SPACE SHUTTLE 


1000 

1650 

1650 

1650 

1650 

1650 

1650 

1650 

1650 

1650 


CURSO DE BASIC PARA LOS ATARI XE / XL 

El curso está formado por un conjunto de diez cintas 
con un total de 8 lecciones y acompañado de una serie 
de TEST por escrito de cada lección. El alumno recibirá 
un examen final que servirá en caso satisfactorio para 
que HENRY MILLS le entregue un DIPLOMA acredita- 
tivo. 

PRECIO DEL CURSO con cintas, material 
didáctico, maletín, etc. 

10.000 .- Ptaa con I.V.A incluido. 


THE DREADNAUGHT FACTOR 1650 
RIVER RAID 1650 

RALLY SPEEDWAY 1850 

STAR RAIDERS 1650 

MOON PATROL 1650 

RESCUE ON FRACTALUS 1 650 
BALLBLAZER 1650 

BEAMRIDER 1650 

MEGAMANIA 1650 

DESIGNER PENCIL 1650 

GATO 2321 

TENNIS 2321 

FIGHT NIGHT 2321 

HARB BALL 2321 

ARCHON 2321 

ONE ON ONE 2321 


PROGRAMAS DE GESTION PARA 

LOS ORDENADORES 


XE EN DISCO 


MICROSOFT BASIC II 

3700 

BASIC 

3000 

MMG BASIC COMPILER 

3700 

SYNFILE 

3700 

SYNCALC 

3700 

SYNTRED 

3700 

VISICAL 

3700 

MAKRO ASSEMBLER 

3700 

DRAPER PASCAL 

3700 

ATARI WORD PROCESSOR 

3700 


ULTIMAS NOVEDADES PARA 


PROGRAMAS DE GESTION PARA XE EN CARTUCHO 

XE/XL EN CASSETTE 


ASSEMBLER EDITOR 

3700 

JOE BLADE 

600 

ATARI LOGO 

3200 

DARTS 

600 

ATARI WRITER 

3700 

ROQUE 

600 

ATARI LAB. STARTER SED - EDUCACIONAL 

3200 

GUN LAW 

600 

ATARI LAB. LIGHT MODULE - EDUCACIONAL 

3200 

PANTHER 

600 

TABLETA GRAFICA 

2000 

INVASION 

600 

VIDEO EASEL 

2000 

MILK RACE 

600 

TELEKIN 1 

2500 

CASTLE ASSAULT 

600 



WINTER WALLY 

600 



ONE MAN AND HIS DRCID 

600 




POWER DOWN 
MUTANT CAMELS 
FRENESIS 
FEUD 

SURVIVORS 

TURF-FORM 

ON-CUE 

CHIMERA 

SPELLBOUND 

STRATOSPHERE 

ATARI SAFARI 

TANIUM 

PANIK 

RIVER RESCUE 


600 

600 

600 

600 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 

875 


UBROS ESPECIALIZADOS EN ATARI TODOS EN 
CASTELLANO 

PEEK & POKES PARA ATARI 1200 

AVENTURAS Y PROGRAMACION 1300 

MANUAL ESCOLAR 1300 

JUEGOS DE ESTRATEGIA 1 500 

MANUAL 130 500 

INICIACION A LA SUPERINTELIGENCIA 500 


EN ESTOS PRECIOS NO ESTA INCLUIDOS EL 
I.V.A . NI LOS GASTOS DE ENVIO POR 
CORREO. 

SI TIENE UN ATARI XE/XL DIGANOSLO Y LE 
MANTENDREMOS INFORMADO DE TODAS 
LAS NOVEDADES QUE VAYAMOS TENIENDO. 

PODEMOS RESERVAR SU COMPRA Y 
ENVIARSELA CUANDO NOS LO INDIQUE. 

ANTE LA DUDA, Y ANTES DE 
COMPRAR CUALQUIER PRO- 
DUCTO ATARI 
¡CONSULTENOS! 



GUIA PROFESIONAL ATARI 


MAIL SOFT 

Venta por Correo 


Todos los juegos para el 
ATARI ST. 

Siempre las últimas noveda- 
des 

También Hardware 
y periféricos 

MAIL SOFT. C/ Montera, 32 - 2 o 
Madrid. Tfno. (91) 2393424/0475 


AMPLIACION 1024 Kb 
PARA ST - 520FM 


28.000 pts. 

- MONTAJE INCLUIDO EN EL P.V.P. 

- TAMBIEN DISPONIBLE EN KIT 
Infórmate en: 

ALFONSO 1, 28. 50003 ZARAGOZA 
Tfno. (976)299060 


VIPTRADE 

Especialistas en software, 
hardwarey periféricos para 
los Atari 8 bits y ST. 
Siempre las últimas 
novedades 

Pida nuestro catálogo. 

C/ Fucncarral, 138, 4® izda. 
28010 MADRID 
Tfno. (91) 593 31 99 


ESTE MODULO 
PUEDE SER 
SUYO 
POR SOLO 
10.000 PTS. 


MAGNETIC 

MEMORY 


Z88 CAMBRIDGE 
COMPUTER 


El portátil que necesita tu ST 


Comandante Zorita, 4, 4 9 , 4® 
28020 MADRID 
Tfno. (91) 534 47 35 


En Barcelona 


A 

ATARI 

TANGERINE 



EL CEN TRO A3ARI 

Diputación, 296 08009 BARCELONA 
(entre Bruc y Lauria) ® 3172220 



Distribuidores de 3? & .< 

TOWS.A. y 

Profesionalidad, £ 

Servicio, # ¿ 

y í ... y buenos precios, 

S-JI benefician a nuestros Clientes. 

Alguien tiene que ser mejor 
sistehrs moi que todos los demás. 



En Navarra 


LEOZ HNOS. 

INFORMATICA 


Avda. Baja Navarra, 13 
31300 Tafalla NAVARRA 
Tlfno. (948) 703008 

Software y Hardware para el ST 
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NUMERO UNO COJ 



PROGRAMA CONTENIDO 


EDITADO POR 


POWER 
- PACK / 


ym W especificaciones 

TECNICAS 

PROCESADOR: MC68000, 
16/32 bits a 8 Mhz. 
MEMORIA: 512 Kb RAM. 

192 Kb ROM. 

SISTEMA OPERATIVO: TOS con entorno gráfico GEM 
incorporados en ROM. 

UNIDAD DE DISCO (incorporada): de 3 V? pulgadas, 
doble cara y 726 Kb (formateados). 

TECLADO: QWERTY extendido. 

RESOLUCION DE PANTALLA: 320 x 200 
(16 colores de una paleta de 512). 

640 x 200 (4 colores de una paleta de 512). 

640 x 400 (monocromo). 

CHIP DE SONIDO: 3 voces. 

INTERFACES: Modulador para conexión a TV, puerta 
para cartucho ROM, MIDI, OUT, MIDI IN, disco flexible, 
disco duro, paralelo Centronics, 
serie RS-232C, monitor. 

SOFTWARE INCLUIDO: 1ST Word (tratamiento 
de textos). NeoChrome (programa de gráficos). 

ST Basic (lenguaje de programación). 


Paquete integrado, 
incluyendo un dietario, 
fichero de direcciones, 
hoja de cálculo y 
tratamiento de textos. 


DISKETTE PROGRAMA 

A Afterburner 

B R-Type 

C Gauntlet II 

D Super Hang-On 

Space Harrier 
F Overlander 

Super Huey 
Starglider 
G Eliminator 

Nebulus 
Pacmania 
H Predator 

I BombJack 

Bombuzal 
Xenón 

J Double Dragón 

K Black Lamp 

Outrun 


EDITADO POR 

Mediagenic 

Electric Dreams 

U.S.GoId 

Electric Dreams 

Elite 

Elite 

U.S. Gold 

Rainbird 

Hewson 

Hewson 

Grandslam 

Activision 

Elite 

Imageworks 
Melbourne House 
Melbourne House 
Firebird 
U.S. Gold 


Music Maker Introducción en 
el mundo musical 
a través de la 
informática. 


L Star Goose Logotron 

Star Ray Logotron 



ORDENADORES ATARI, S. A. 

Apartado 195 • Alcobendas, 28100 Madrid • Tell (91) 653 50 1 1 
DELEGACIONES: 

BARCELONA: 93/4 25 20 06-07 
VALENCIA: 96/3 57 92 69 
BURGOS: 947/21 20 78 
P. VASCO: 943/45 69 62 


ATARI-ST 
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Características Técnicas: 

- Procesador: INTEL 80c88 (de bajo consumo), frecuencia de reloj: 4,91 MHz. 

- Memoria: 128 Kb, expandióle a 640 Kb. 

- Compatibilidad: con el sistema operativo MS-DOS (V.2.11). 

- ROM: 256 Kb con software integrado. 

- Bus de expansión y conexiones: de 60 pines para interfaces RS 232 y 
Centronics combinados, expansión de la RAM, comunicación con otro PC, 
conexión para impresora. 

- Medio de almacenamiento: Tarjetas RAM en formato Tarjeta de crédito. 

- Dimensiones: 18 x 9 x 2,5 cm. 

- Peso: 450 gramos (incluyendo las pilas). 

incluye: 

- Editor de Textos. 

- Hoja de Cálculo compatible con Lotus 1 -2-3. 

- Agenda, consistente en un Dietario, Fichero de Direcciones y Calendario 
para los próximos 60 años. 


49.900 PTS 


+ I.V.A. 
P.V.P. 






A ATARI 




ALTA TECNOLOGIA 
AL MEJOR PRECIO. 
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